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Versany a javabol 
Jatek, POKE, terkep 
Codename Mat (Micromega) 

Universal Hero (Mastertronic) 

BASIC (A kepernyo nagyitasa) 

ENTERFACE (ENTERPRISE melleklet) 

SCREEN MACHINE ONE (Print'n'Plotter) 
Programozastachnika (A Beta Basic ataiakitasa) 
MULTIPRINT (Romantic Robot) 

128K (A hanggenerator programozasa) 

Gept kdd tanfolyam 
Rejtveny 



Ih 




fpsi 







Micro Studio 



beepitheto 
beepitett RS232 
Kempston 




C= floppy 
normal/turbo* 
C= floppy 
C“ printerek 
Centr. printerek 
RS232 
M1:l, M2:1. 
szinhelyes 
11000,- Ft-tol 



Felkerestuk a legnagyobb hazai 
SPECTRUM Interface-ek gyartojat, 
a MICRO STUDIO-t, hogy milyen 
erdekes, intelligens illeszto egyse- 
geket tudnak OJvasoinknak ajantani. 
Az elhangzottakat az itt lathato 
tablazatban ismertetjuk. 

********** 

Magysrazat: 

& - fejlesztes alatt 

programfek - olyan hardware egy- 

seg, amely barmely program futa- 

sat fokozat nelkul lassitja 

C= - COMMODORE 

Centr. - Centronics (parhuzamos) 

meleg-reset - ilyenkor a ’lefagyott' 

program legtobbszor visszaallithato 

software-bank - kiilso EPROM-bol 

- tobbnyire meniikivalasztas alap- 
jan - az aktualis program gomb- 
nyomasra a RAM-ba toltheto 
freezer - (fagyaszto) a program ki- 
mentese a pillanatnyi allapotaban. 
Visszatoltve a futas innen folyta- 
todik. 

turbo - sebesseg: magnetofon ese- 
teben 3000 baud, C= floppy ese- 
teben 9600-19200 baud 
szinhelyes copy - olyan copy, 
amelynel a kepernyo szinei a 
nyomtaton a sziirke kulonbozo ar- 
nyalafaban latszodnak. 

********** 

Akit az itt ismertetett illesztok 
reszletesebben erdekelnek, azoknak 
megadjuk a cimet: MICRO STUDIO 

- 1536 Bp. Pf.: 323, Tel.: 820-832. 
IXdszoitjul: a ta]ekoztatastl 



Szedes: LSI ATSz Info Osztaly 
A Spectrum Vilag eddig megjelent reszei utanvette! 

megrendelhetok a kovetkezo cimen: _ 
Spectrum V'ilag, Budapest-3, post an marado, 1360 



Felelos kiado: Rucz Lajos, Szekely Laszlo 
K. F. eng.-sz.: 

11 000 - Patria Nyomda 

Felelos vezeto: Vass Sandor vezerigazgato 














« ft 9 88 nyaran is megrendeztek Nagy-Britan- 
niaban a szamitogepes jatekok nemzeti baj- 
noksagat (National Computer Games Cham- 
pionship). Ez a fogalom nalunk meg ismeret- 
len, pedig a leheto legjobb terep arra, hogy 
osszerazza a ktilonbozo szamitogepek irant 
erdeklodo fiatalok nepes taborat. 



Hazankban meg mindig eleg nagy a szakadek 
I $ a Commodore rajongok es a Spectrumosok 
kozott, s a legerdekesebb, hogy az egykor 
nagyhangu Commodore-os ill. a Commodore- 
osokra fujo Spectrumos ma mar kez- a kez- 
ben egymas mellett ul az IBM PC szamitoge- 
pek elott. Milyen erdekes, ugy hirlik, az IBM PC 
gepeken belul is igen szeles a valasztek, az 
XT-n dolgozok vajon miert nem cikizik az AT- 
seket es forditva? Ez a haboru az utobbi evek- 
ben csillapodott egy kicsit, de a magja meg 
mindig a levegoben van. Talan bennunk van a 
hiba? 




hogy melyik jatek vesz reszt a versenyen. A 
Birmingham-i Highgate Sport & leisure Cent- 
rum aulajaban feszult csondben hangzott el a 
'Bionic Commando' c. jatek neve, melyet nagy 
taps kovetett. A jatekban a legjobb eredmenyt 
Commodore 128D szamitogepen es KONIX ti- | 
pusu joystick-kel ertek el (35990 pont). 



A brit verseny semmifele viszalyt nem tukroz, 
bekesen elfernek egymas mellett a Spectrum 
es Commodore szamitogepek tulajdonosai, mi 
tobb meg valasztani is lehet, hogy az adott 
jatekot melyik gepen szeretnenk teljesiteni. 

Az idei verseny szponzora a US Gold ceg volt, 
a lebonyolitast tamogatta tovabba a szamito- 
gepes klubok brit egyesulete, a Personal 
Computer Show kiallitas rendezosege es a 
Newsfield Ltd. is, amely koztudott, hogy tobb 
ismert szamitastechnikai sajtotermek kiado- 
vallalata. A versenyen Sinclair Spectrum 128K 
+3 es Commodore 128D szamitogepeket hasz- 
naltak fel, melyeket, a hozzajuk tartozo moni- 
torokkal egyiitt ismert bolthalozatok (pi. 
DIXONS) es vallalatok biztositottak. 

A verseny a sportversenyekhez hasonloan 
elofutamokbol, varosi, megyei dontokbol allt, 
az itt szereplo legjobb 15 joystick-gyilkos ju- 
tott tovabb a harom reszes dontobe. Az elso 
reszt Edenburgh-ban bonyolitottak le, a Fet 
Lore Boys Club asztalai mellett. A kivalasztott 
jatek a US Gold - 720° c. jateka lett. Minden 
jatekos 10 percet gyakorolhatott az eles kuz- 
delem elott. A verseny pontszamra ment, akik 
100000 pontnal tobbet elertek, mar jutalom- 
targyat kaptak (pi. software). Ennek a har- 
madnak a gyoztese 138660 pontot ert el. 

A masodik harmad Nailsworth-ban zajlott. 
Hat-het kivalasztott jatekban elert minel tobb 
egyuttes pont megszerzese volt a cel. 

A donto csucspontjat - amelyet Birmingharn- 
ben rendeztek - nagy varakozas elozte meg, 
ugyanis csak a verseny helyszinen deriilt ki. 



Informacioink szerint hasonlo versenyeket bo- 
nyolitottak le az utobbi idoben tobb nyugat- 
Europai orszagban is. Az ilyen szabadidos 
program megitelestink szerint messzemenokig 
hasznos kikapcsolodas fiatal es idosebb sza- 
mara egyarant. Azt tanacsoljuk mindenkinek, 
aki szemelyi szamitogeppel rendelkezik, vagy 
legalabbis elerheto szamara, hogy otthon, 
munkahelyen, az iskolaban kezdemenyezzen 
hasonlo programot, esetleg gyakorlaskeppen 
probaljak ki otthon, hogy az emlitett jatekok- 
ban elert bravuros pontszamot sikerul-e tul- 
szamyalni? 



Zarszokent annyit szeretnenk megemliteni, 
hogy a 'neveto harmadik'-kent emlegetett IBM 
PC szamitogepekre is egyre tobb jatek jelenik 
meg. Ez a geptipus kivalo semleges terepet 
biztosit olyan versenyek lebonyolitasara, 
melyben a szereplok meg mindig ereznek ne- 
mi eilenszenvet^a rnasik gepevel kapcsolatban. 
Egy IBM PC 'tetris' vagy 'xonix' atmenetileg 
segit eloszlatni a hamis erzelmeket. Javasla- 
tunkat azert mertuk kozzetenni, mert egyre 
tobb IBM PC kompatibiiis gep kerul be az or- 
szagba, s ezek tobbsege - sokszor a hozzaer- 
tes hianya miatt - hosszii ideig kihasznalat- 
lanul varja billentyui simogatasat. Bar tudjuk, 
az IBM nem jatekgep, ezt a tenyt azonban 
megcafolja az a tobb tucatnyi jatek, amelyet a 
mai napig fejlesztettek ra, s a jovo jatekai is 
hasonlo, professzionalis szamitogepekre fog- 
nak kesztilni. 





Brainstorm - Firebird 

Ez <fgy strategies jatek, melyben a jatekofnak gz 
elmejet es reflexeit fcell prdbara tennie Cel a la- 



vonalak segitseaevel spy gofyot fcelT a kepernvon 
kSrben elhafyezkedd pi res terUletekben csapdaba 
ejteni. Kezdetben beallithatjuk a kezdo-kepemyo 
szamat a nehezsegi szintet is. 26 A-Z-ig jelolt 
kepernyb, van, ezek egyre nehezebbefc A jatekter 
szjnas negyszdgekre van fefosztva, a jatekos 3 
szmes vonalst es agy kurzort mozgethet A negy- 
szdgek plrosra, zdldre, biborra, kekre vagy feketera 
vannak szjnezve. PSrof negyszoget roegerintve no 
a p 0 rt|szAmunk, a .b*bor : n4gyszdgek osdkkentik 
pontszamunkai, a zdfdek eltdntik a goiyot a k6p- 
ernyo mas terCJIetere, a fekete es kefc nepyszdgek 
samlegesek. Egy vagy tobb vona! sep'tsegevel 
(melyek e kurzort a Event ..n$gysz5g fate moz.gat- 
va. es tiizalve hasznathatdkh a goiyot csapaaba 
kali ©jteni. Cel a peg altal kitOzdtt pontszam ele~ 
rase, Ha a megfefeld pontszam osszegyulSk a ja- 
tek a kovftkezo palyan fofytatddik, es elozo pont- 
szamunk stirodik. Pontszamunk csdkkenhet is, s ha 
eleri a nuliat, vagy ha a pafyat nsm teljesltettOk a 
jateknak ve§e. 



A Magnetron egy aranyos robot-otlet, hagyoma- 
nyos Firebird, megoldssokk^l. A KLP-2 egy kis dro- 
id, amely mar kordbbi jatekokban is szerepelt. Ez 
alkalommal ordogi droidok keringenek a Quartech 
bolygo kortil, melyet nyolc felfegyverzett muhold 
fenyeget A KLP-2 az efso muhold fedelzetere ke~ 
rUL anol feladata, hogy a sokszinu es harom-di- 
menzios rampakbol es utakbol alio teriileten meg- 
talalja a muhold 4 reaktorat, majd hatastalanitsa 
ezeket. A reaktor stabilitasa a pozitiv Uzem- 
anyagrudaknak es a negativ fekezorudaknak az 
egyensulyatol fiigg. A KLP-2 az (izemanyagrudak 
cserelgetesevel a toltest megvaltoztathatja, s ez a 
reaktor beallasat vagy lulterhelodeset eredme- 
nyezheti. Az allomas droid lakoi rossz szemmel 
nezik kUldeteset, s bar a KLP-2-nek nines eleg 
tuzereje ahhoz, hogy kozvetlenul elbanjon veiiik, 
viszont hozza tud kapcsolodni mas droidokhoz, 
hogy tulajdonsagaikat befolyasolja. Egy sikeres 
osszekapesoiodas hatasara leveti pancelzatat, 
mely vegtif is egy u| eletet jelent. Ha mind a 4 re- 
aktort, s ike rii It leallitani, a muhqld kikapcsol, es le- 
hetove teszi, hogy a KLP-2 atkeriiljon a kovet- 
kezore. Izgalmas akcio, szep grafikai Kidolgozassal. 
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Frightmare - Cascade 

Minden ember tudatalettija tirtalmaz osi eleme- 
ket, melyek belopoznak aimainkba, A 'Frightmare 
lehetove teszi a jatekosnak, hopy 6b.be a pszichi- 
kai melysegbe lepjen be es atadja magat, a rette- 
gesnek, a legsotetebb kepzelgesek fo!d}en A li- 
aercnyonias 8 es fef oraig tart, a 4 aioitizona szu 
per-termeszetes kdrnyezeteben, yegiphaladya egy 
romos, malo emlekmCfvekboL facspnkokbol es ver- 
vdrds koponyakkal teli szobakbol alio teriileten. 
Mint az igszj alomban, itt is hatalmasskal lehet 
uorani - seesni, ill. meghalni, lehetetlen. Ezen az 
'almok fdldjen' dt osi mesa es legends aldozatai 
kisertenek. Ha a jatekos valamelyikilkkel ermtke- 
zesbe left Hit* ot elate kdzUI elveszit egyet. Zombik 
es skarlatvdros, test nelkiili kezek jelennek meg, 
melyek az osszegyujthetd fegyverekke! ftinaritha- 
tok A szentelt viz a szdrnyek mindegyiket ezonna 
megdli, a revofvereknek (mefyekhez tdltenyt is kell 
gyujteni) es a feSzUleteknek a hatasa , szblektiv 
Mas egyeb eszkdzdk novelik az ugrasi kepesseget, 
plusz eletet jelentenek es lehetove teszik, nogy 
kuldnbdzd szobakba jussunk be. A% jatek rendkiyiil 
erdekes logikaja vonzo, de a gyengebb idegzetuek 
inkabb valasszanak Helyette mast. 



Sidearms - GO! , . . 

A GO! legfrissebb jatekat az un. agressziv' jatekok 
kedveloinek ajanljuk. Bozon, a zsarnok es mega- 
lomanias, a Fold kiirtasavaj fenyeget. Azonnali 
megtorlo akeiora van szukseg, es Henry hadna- 
ayot, ill. Sanders ormestert jelolik ki a reladatra. 
Celjuk az, hogy beszivarogjanak Bozon foldalatti 
birodalmaba, es megsemmisitsek az ellenseg veg- 
so fegyveret. A jatekban 1 vagy 2 jatekos menet is 
valaszthato. A jatekos kulonbozo, vizszintesen 
mozgo fekete-feher hatteren folytatja kiizdelmet. 
Akcionkrol az ellenfel is ertesiilt, s azonnal ria~ 
doztatta vedelmet. A harcosok kulonbozo formak 
ban jelennek meg. Nemelyik megsemmisitett el- 
lenfel jutalompontot hagy maga utan, ezeket .osz- 
sze lehet gyujteni. A tokok alapvetoen a tuzerot es 
a fegyverzetet novelik, ,de mindegyik tovabbi se- 
gedeszkozt is jelent a kuzdelemben. Meghatarozott 
szamu loves a tokot egy masik fegyverre alakitja 
at. Egy lovessel no a sebessegunk, 4 lovessel 
panceldko! lesz, stb. Fegyvertarunkat ilyenkor a 
billentyuzetrol valtogathatjuk. Minden szmt yegen 
egy lezert okado szornyeteget kell legyoznunk A 
jatek vegen pedig Bozon yegso fegyveret kell 
megsemmisiteniink. Hagyomanyos grafika, sajnos 
hianyzo otletekkel. 



A s 0 rtlietetieriseg llewitelet a 142/374^40Qgp flie-terlc#py programon/m.utatjUk m. 

Toitsuk be -a loader-t,- majd RESET, iriuk be a kovetkezo programot: . *' 

10 CLEAR 24999: LOAD"" CODE: ’ RANDOMIZE USR 28350: LOAD"" CODE: POKE 54535,0: 
54538,0 POKE 54537,0: RANDOMIZE USR . 4B600 \ 

Futtassuk a programot (RUN), es indltsuk tovabb a msgrwSt, / FCCClCCCS 



Az ordkelet bevrtetet'a 241/691 8/20000/20536/1 704 file 
A z orokelethez a 64309-es dm re 0-at kell 
Tdftsiik .be. MEROE-dzs©L,a leadsf-t, m i0K be~a' kovet 
20 CLEAR 24939: CT i MBH ifb READ a: ROKl 

30 Data 

Futtassuk a programot, es inditsuk e! a magnot! ' - 



rendelkezo verziora kozoljiik 



.RANDOMIZE USR 23?60 









-25 pajzsok ^ viragok A start 























o Sophistry - CRL 

A Sophistry egy 21 szinfbbl alio komplexumban 
jatszodik. Minden szint nehanv 3 dimenzios, egy- 
massat osszekottetesben alio blokkot is tartalmaz 
A jatek kezdeten a szerkezetnek csak a 20 %-a 
nyitoti. A jatekos celja, hogy megszerezze a kbr- 
ben elhelyezkedo 64 kulcsot, melyek nyitiak a 21. 
szintre vezeto kaput valamint biztosan kinyitjak a 
szerkezetet. Ezek a kulcsok megszerezhetok kbz- 
yetjenul, vagy pontokat gyujthetunk, es kereskedes 
utjan kell megszerezni oket. Kis tok aiaku jarmuvel 
haladunk, ez 4 iranyban tud mozogni. A kozvet- 
lenul pdntdt erb es celul kituzott blokkok nbvelik 
pontszamunkat A blbkkbkbn es jokereken lefele es 
felfele kiilonbozo Sorrebdben athaladva is nbvek- 
szik pontszamunk. Ha elvesztunk egy blokkot, vagy 
jeloletlen kijaraton probalunk kimennl, akkor elvesz 
egy eletunk A kereses alapelve bsszefugg a blok- 
kok sajptos tulajdbrtsaSayaL /Balbldalon jelenik 
rrreg, bogy |>iaonyo^ korlatozasok efvenyesek-e, 
vapy serh. Nemely blokkrtal a kijaratok zarva van- 
nak as bizonyos pontszamig ki sem nyilnak. Ve~ 
letlenszerg furcfja dolgdktol sem kell meglepbd- 
niink A kepernyoh latjuk, hogy eppen milyen szin- 
ten vapyunk, . mehrtyi eletCink van, az idd es a 
pontszam is. Erdekes logikaju dtlet. 

~ 1 : tM 




Thtna - Players 

A Players jatekait a Code Masiers^hez hasonloan 
meglepden alacsony aron kinaljak a szigetor- 
szagban, ez nem azt jelenii, hogy a szinvonal is 
alacsony. Ismet egy sci-fi tdrtenet feldolgozasat 
vegeztek el a szerzdk. A Dingalinger-ek bolygoiat 
nuklearis haboru fenyegeti. Ball-t - aki az Urkozi 
Harmbnia Bizottsag kepviseloie - es sbgedjet 
THiMG-et - aki irttergalaktikus drszem - elktildtek, 
hogy targyaljanak a Dingalingerek vezerevel Oda- 
erkezesukkor a vezer megtagadta a BallHal valo 



f aban minddssze egy telefonkbnyvvel felszerel- 
ezve a bolygo 26 szintjen halad keresztul, me- 
lyeket telefonfiilkek sora kdt bssze. Lebegb kap- 
szulak sora tartalazza a dolgokat, melyeket bssze 
kell gyujteni, s ezeket megfelelo kOrhbihacibban 
hasznalhi kelk t Muhkajukat a Dingalihgerek meg- 
pfobaljak akadalyozni, viszont Ball rendelkezik ka- 
bitofegyverrek Ha az 5 nap alatt minden rejvenyt 
megfejtenek, akkor a vezer rossz hangulata elosz- 
lik, es minden megoldddott, maskulonben a kiut a 
halak Bonyolult, gondolkodtatd akciojatek, szep 
megoldasofckal 



I 
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GARY LINEKER'S SUPERSTAR SOCCER 
(Gremlin Graphics) 

Kurzor irinyltisa: k - lefele, a - felfele, 0 - aktivizdias 
League Status: jelzi 

- penzuhk allasat - jatekidot {szezon) 

- szezon iddt - lejatszott bajnoki meccsek szamat 

- lejatszott kupameccsek szamat 
Csapat tdrtenet: 

YR - aktublis ev{ek) 

W - gyozelmeink szama 
D - ddntetleneink szama 
L - veresegeink szama 
PT - pdrttszamuhk 
GF - rugott gdijatrik szama 
6A - kapott goljamk szama 
DV - aktualis liga 

DP - a mi ligankban hanyadikkent vegeztunk 
RT - dsszesen a IV ligaban hanyadikak voltunk 

Merkdzesek eredmenyei fel/ie 



. Zolyx - Firebird 

A Firebird Jatekainak tqbbsegeben nem szokott 



rumos. Igy van ez a ZOLYX eseteben is. A jatek 
dtlete - a Tetrishez hasonloan - egyedi, nemi lo~ 



gikai gohdolkbdast is igenyel (IBM gepeken XONIX 
neven valt ismertte). Celunk, hogy az iires keper- 
nyd reszsit egyertes vonaiakkal Bezariuk. A bezart 

4.^ a i.i.Ki . i i 



terUletek beszmezddnek. A vonaiakat a kurzorral 
huzhatjuk, s ekozben Ugyeinunk kell arra, hogy a 
veletlenszeruen pattogo golyokat elkeriiljuk Ezek a 
golyobisok nem erhetnek a kurzorhoz^ s egy be- 
Fejezetlen vonaihoz sem, mert egy eletiink oda 
lesz. A folyamatos vonal hosszusagat meghata- 
rozza egy vermes ellenseg is, mely egy ido utan 
uldozni kezdi a kurzort. Ha ezze! a mimozaval 0S2- 
szeqlelkezunk, ismet elvesz egy eletunk. A jatek 
scran minden szinten a kepernyo legalabb 7b “/fl- 
at be kell festenUnk. Ebhen a muveletiinkben 
meghatarbzo szerepe van a veszesen leketyego 
idonek is. 75 % felett minden egyes szazalekert 
iqtalompontot kapunk, Szinienkent eggyel ho a 
kepernyon bolyongq golybk szama is. Kivalo 
ugyessegi jatek, elsosorban hazi versenyek lebo- 
nyolitasahoz ajanljuk. 



Ltgak aKasanak attebintese: az ellenfeltinket es minket 

jelez a sav 

Betdltes/kimentes: kazettas magnetofbhroi/ra 
Jitekosok dsszeszedese: nev/poszt/erosseg/ 

eletkor fbr-maban 

A poszt ielzesei: CP - kapus LW - bal csatar 

Lb - bal hatved RW - jobb csatar 
RD - jobb hatved GK - iranyito 
Az erosseg max. 50 lehet. 

Jatekos csere: 

Return - vissza Try Trade - csere 
blew Teams - Uj csapat lehivasa 
Csapatok lehivasa: 

Aktivizalas utan a fef/le billentyukkel megtekinthetjuk a 
csapatok jatekos-aliornaiiyat 

E! kell vegezni az altalunk adott, majd a kert jatekos kiva- 
lasztasai es a rafizetes esetleges osszeget is. Az ezt ko- 
vetoen villogo Szbveg azt jelenti, hogy folyik a targyalas. 
Kis idovel kesobb megjelenik egy szbveg, amennyiben ez 
feher, akkor sikertilt, ha vbros, akkor nem sikenilt a csere. 
Felaflas: Jelzi a teljes jatekos allomanyt es a kezdoesa- 
patot A cserek zolddel jelzettek. Ki kell valasztani, hogy 
melyiket akarjuk lecserelni. Move segitsegevel Jatekosok 
kbzott swap segitsegevel a esapaton beliil cserelhetunk. 
Ha egy jatekos neve vbrossel jelzett, azt feltetlenul le kell 
cserelni. 

Szerzcdes a esapathoz Szerzbdest barmikor megszakit- 
hatunk. Meg kell adni az orszag nevet, a szezon szamat, 
majd ki kell valasztani a megfelelb esapatot. 

A merkozes etindkasa (hiEXT GAME): 

Game Speed - hanyszOrosra legyen a jatek felgyorsitva 
Centre Coach - iranyitas (a szamitogep es a jatekos 
osszes variaciojaban) 

OK - indites 

A szamitogep-szamitogep verzio eseten azt is meg kell 
admihk, hogy vegig akarjuk~e nezni a meccset. 

Uzenetek: 

YOU GO THROUGH TO THE NEXT ROUND - 

tovabbjutottunk a kupaban 

MEW SEASON - Uj szezon 

PROMETED - Az uj ligaba felkeriiltunk 

DEMOTED - kiestiink a ligabol 

.... V¥ON THE CUP - .... megnyerte a kupat 







JSolytatjuk jol megkezdett hagyomanyunkat, 
miszerint 'elfelejtenneV hitt regebbi jatekokat 
is elovesziink a fiokbol, elsosorban tomeges 
igenyek kielegitese celjabdl. 

A CODENAlflE MAT erdekes kivitelu M1CR0- 
MEGA jatek, amely egy a fantasztikus urben 
jatszodo tdrtenetek hosszu sorabol. Talan 
azert valasztottuk most azt a regebbiek koziil, 
mert kezelese bonyolult es a maga idejeben 
nagy sikert aratott. 

Tortent egyszer, bogy a HTYON-ok uralmuk ala 
akartak venni a naprendszert. A naprendszer 
vedo-flottai a szeteses hataran alltak, eroik 
teljesen kimerultek. A lYO^I-ok tudomasara 
jutott, hogy a foldon kifejlesztes alatt all egy 
uj urhajo, melynek prototipusa az USS CEN- 
TURION mar elkesziilt. Ez a hadihajo kepes 
egyedul a MYON-ok feltartoztatasara. ezert a 
MYON-ok bevetettek mindent, Hogy az USS 
CENTURION ne indulhasson tamadasba. Az 
US*S CENTURION es egyben a teljes Bolygo- 
kozi flotta iranyltasa tultesz az emberi ertelem hataran, ezert kifejlesztettek minket a robotot, a vezerlesi feladatok 
ellatasara. A MAT nevet kaptuk, s feladatunk, hogy az USS CENTURlON-t iranyitva szabaditsuk meg a naprendszert a 
MYON-oktol. 

A jatek betolteset kovetoen megjelenik a fomenu. mely harom lenyegesebb opciot tartalmaz. Kivalaszthatjuk az iranyilast 
(billentyuzet/joystick). Ami azt illeti kivetelesen azt tanacsolhatjuk valasszuk inkabb a billentyuzetet, ugyanis a vezeries 
nem konnyu dolog. A billentyuk kiosztasa a tevekenyseg-csoportok bontasaban a kovetkezo: 



Iranyitas es tiizeles 


Hajtomu-ir&nyitas 


Display 


Egyeb 


8 - balra 


1 - lassitas 


F - kepernyo eiore 


W - vonosugar 


7 - jobbra 


2 - gyorsitas 


R - kepernyo hOtra 


D - vedopajzsok be/ki 


8 - le 


3 - fekezes megallasig 


L - hosszu t£vu radar 


K - koveto computer be/ki 


9 - fel 


4 - utazosebesseg 


S - szektor radar 


A - kovetett ellenseg beallitasa 


Q - tuz 


5 - max. sebesseg 


C - naprendszer t6rkepe 


T - parancsok kozvetitese 



H - program megallitasa/ujrainditasa 



A vezeries beallitasa meliett kivalaszthatjuk a jatek nehezsegi szintjdt: 

1 Rovid gyakorlo jatek 

2. Teljes jatek, kozepes meretu MYON invazios flotta ellen 

3. Teljes jatek, nagymeretu, gyorsan mozgo MYON invazios flotta ellen 

A menu harmadik pontja segitsegevel a vezeto tipusat valaszthatjuk ki: 

1. Parancsnok (mi iranyltjuk a Bolygokozi vedo-flotta egysegeinek telepiteset) 

2. Pilota (a flottak telepiteset a szamitogep vegzi) 

Amikor elkezdjijk a jatekot, a pilotafulke jele- 
nik meg, valamint kilstas aldre. Mozdulatianul 
allunk a sejtelmes es bizonytaian terben. Elo— 
szor is nem art, ha 'D' segitsegevel aktivizal- 
juk a vedopajzsokat (soha nem lehet tudni). 
gyorsuljunk fel utazosebessegre (30%) a '4' 
billentyu megnyomasaval, hiszen orakig var- 
hatunk, mire tortenik valami. Kozben neha 
lessunk ki hatrafele az 'R' segitsegevel, a 
MYON-ok kiszamithatatlanok. Tanulmanyozzuk 
a muszereinket, '1C nyomvatartasa eseten ak- 
tivizalhatjuk a nyomkoveto szamitcgepet, ez 
automatikusan elso, vagy hatso display mod- 
ba valt, ha valahol ellenseget eszlel. A szek- 
tor-radart is tekintsuk meg, ez 'S' megnyo- 
masaval lehetseges A szektor-radar meg- 
mutatja a helyzetiinket a bolygorendszerben, 
jelzi a flottak, holdak helyzetet is. A nap- 
rendszer terkepet a 'C megnyomasaval ker- 
hetjiik ie. Ez kevesbe reszletes modon meg- 
mutatja a holygorendszert, a szovetseges 
flottak e rejet es urhajonknak a USS CENTURION-nak az allapotat. A kepernyu also reszen talalhato az un. csata- 
c Dm p Liter, ami allandoan valtozo kepet mutat. Itt talaljuk meg a bolygokozi radiot is, amely informaciot kozvetit a 





bolygok tamadasi helyzetkeperol, karokrol, valamint figyelmeztet minket, ha ilyen van a kozeliinkben. Ha megnyomjuk az 
T'-t, megjelenik a nagy hatotavolsagu radar, amely meretaranyos tajekoztatast nyujt barmilyen targyrol, ami a 
kozeliinkben talalhato. Ha a bolygorendszerben mas teruletre akarunk eljutni, hasznainunk keif az un vonosugarat. Ez a 
W billentyu megnyomasaval aktivizalhato. IVlasik bolygorendszerbe valo atjutas csak a csillagkapun keresztiil lehetseges. 
Ezt meg kell keresniink, es keresztiil kell repuini rajta A kiiepo csillagkaput voids, a belepot pedig vilagoskek szin jelzi. 




Ha parancsnok modban jatszunk, akkor utaskasokat tefevetsthetank az iranyitasunk aiatt alto flottaknak, a ‘T billerttyu 
lenyomasa segitsegevek 

Harom fsle MYON tsmadd hajoval talalkdzhatunk, sajnos ezek rrimdeh korzatben kuldnbozd kombinacidban es szamban 
fordulhainak eld: 

etfkiid (akkor tamad, Ha egy kdrzetben legalabb ketto van heldle) 

Sebessege: 20 % ; Vedopajzs: nines 

- elrkatd (akkor tamad, ha 2000 egyseggei kdzeiebb van, egyebkent egy meghatarozott utat jar) 

Sebessege: 60 % ; Vedopajzs: nines - 

- eslfegrbmlxitd (azonnal tamad} 

Sebessege: 80 % 

Vedopajzs: regeneralodik. 

Ha megsemmisul a pajzs, vdrosse valik es a csillagrombold kb. 2 percig menekulni fog, ugyanis ennyi ido keli 

a pajzs reieneralddasaHOz. 

Egy bolygd vagy Hold akkor van tamadas aiatt, ha a bolygd kdrzetevel szomszedos 8 korzetbol rtegyet mar elfoglaltak a 
MYON-dk Korulbetai harom percunk van, Hogy ezek kdzUl egyet megtisztitsunk, mieldtt a iHtYOM-ok lerombolnak celjukat. 
Egy bolygd elfogialasa eseten a mfQM-ok hyernek ket orkaidt es egy csillagromboldt vagy ket cirkaidt es egy ksserS- 
ci'rkaldt amerthyibeh hotdat romboltak le. Neha jobban megeri. ha a boiygdt inkabb lerombatjuk, mint ha megvedenenk. A 
LIYOM-ok nerrv egeszen logikusan gondoikodnak, igy az ido nagy reszet a bolygok tamadasaval toltik el, ahelyett, hogy a 
csiMagkapukon atrepulve azonnal a Fold kdzelebe jussartak (kivetei, ha mar nagyon vesztesre allnak). A USS CENTURIOM 
hamar megserCilhet egy-egy tamadas alkalmdval. Ezeket a seriileseket ki tudjuk javitani, ha elerkezunk egy bolygdra, 
vagy egy holdra. Egy egitestet akkor eriink el, ha megallunk a kozeleben, attdl kb. 4 00 — 500 egyseg tavolsagra, tole 
kevesebb mint 5 fok fuggdleges ill. vizszintes szogben. A CEWTURI0N megseriil, ill. meg is semmisulhet, ha tul kdzel 
megyunk az egitesthez.i Mielott ujra utnak indulunk, el ne felejtsuk a veddpajzsokat ismet aktivizalni, de legfokeppen a 
megfordulasrdi ne feledkezzunk meg. Ha serUles er bennunket, ez kuldnbozdkeppen lehet hatassal az urhajd allapotara. A 
seriilt hajtomuvek egyenetlenul dolgoznak. A tobbi rendszer megszunik mukodni, ha talalat eri. Szamos rendszernek az 
elvesztese komoly hatassal van a hajo navigacios kepessegeire. A vonosugar sem szenvedhet karosodast, mart 
mukodeskeptelen iesz. Ha a CENTURION energiaja elfogy, vagy megsemmisul, ill. ha a Fold semmisu! meg, akkor a 
haborut sajnos etvesztettCik. Az utolso MY0N urhajo megsemmisitese jelenti a gydzelmet. Pontszamunkat tobbfele 
szempont szerint allitja ossze a program: mennyi idot teljesitettiink, mennyi bolygot ill. holdat mentettunk meg, milyen 
jatek-szinten jatszottunk, ill. milyen hatekony volt a harci technikank. 

A kdvetkezdkben reszletesen attekintjuk a hare lebonyolttasaban jelentds szerepet iatszd eszkdzeinket. 



CSAT A-COklPUTER [BATTLE COMPUTER} 
Allandoan a kepernvo n talalhato . 
energia E-08721 

sebesseg(%)-E. V=030 



-a kovetett objektum 
szogelterese az egyenestol 
-a kovetett objektum 
fel/le szogelterese 



R=15721 -6 objektum tavolsaga 

[y-2 — objektum szama 



SH-ON — vedopajzs be/ki 
TR-OFF — koveto computer be/ki 



MAGY HATOTAyOLS^GU RADAR CLQMG-RAMGE SCAM} - 'L* biltentyu 



fordulunk, akkor az egesz kepernyo (ugy tunik) jobbra fog fordulni a pozieid kortil. Ha hurokban repuliink, ( bukfenc }, 
akkor a kepernyo fuggolegesen fog forogni. Erdemes addig foglalkozni vele, amig megertese mar esak egy masodperc 
foredeke lesz esupan. 

SZEKTOR RADAR (SECTOR SCAM} - 'S' biltentyu 

Ez valojaban egy 10x7-es negyzethalo, melynek minden resze egy korzetet jelol. Az egyes jeldlesek a kdvetkezdk: 

|j|“ a rendszer fo-bolygoja *!•- csillagkapu (piros ki, vilagoskek:be) ZZ~ USS CENTURION 
H - hold 3 MYON'bo! alld flotta + ~ vonosugar beallitd kurzor 

FI ~ Bolygokozi vedo-flotta 2 MYON~b6l alld flotta ~ 1 MYON-bol alio flotta 

••• - a pontok az ep hajokat jelolik 

tmPREMDSZER TERKEP (SOLAl^ CHART} - 'C biltentyu 

A naprendszer terkep mind a 7 bolygorendszer kepenek egyiittes miniaturizall es az oramutatd jarasaval ellentetes 
iranyban 90 fokkal elforgatott kepebol all. 

Az itt talalhato jeldlesek: 

-- MION flotta +- USS CENTURION 

X- Bolygokozi vedo^flotta D - bolygd &-hold 

Alatta a CENTURION allapotat jel zo m uszerek et tala ljuk: _ 

[phti rpH2i rsHEi itmei rBC^i I sre i mil dH] 

fotonagyuk pajzsok hajtomu csata-comp. bk.radio bk.ado nh. radar 

Ha a muszer kodjele villog, akkor seriilest jelez, ha vorosre valt, akkor megsemmisult. 

VONOSUGAR (WARP DRIVE} - *W' biltentyu 

Ha egy masik korzetbe akarunk eljutni, kapcsoljuk be a SZEKTOR t^ADAR-t az 'S' billentyCi segitsegevet. Az iranyito 
billentyukkel vezessiik a vonosugar beallitd kurzort arra a korzetre, ahova el szeretnenk jutni. Nyoryijuk meg a W 
billentyut, es a vonosugar bekapcsolodik. A kepernyo az elore tortend kilatast fogja mutatni es a vonosugar esatornat 
jelzo gyemantot. Amint kereszttilrepUltunk a vonosugar esa toman, kovessuk a gvemantot upv. mint ha urhatot 
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uldoznenk, mert maskulonben leteriink az utrdl. A vonosugar beallito kurzort elozetesen is beallithatjuk, es a vonosugar 
hasznalatat kesobbre utemezhetjyk. 

CSILLA6XAPUK tSTARGATES) 

Ha egy masik bolygorendszerbe akarunk atjutni, keresztul feel! repulnimk a csillagkapun. Egy vilagoskek szinun keresztul 
juthatunk be a rendszerbe, as egy vords szinun keresztul ki. Eioszor is el keli jutnunk a csiliagkapu korzetebe, azutan 
mag kell keresnt a kepernyo, a nyomkoveto, vagy a csata-computer segitsegevei. Mar kb. 2500 egyseg tavolsagbdl 
eszlelheto. A bolygokozi ugrashoz a csiliagkapu kozeppontjaba kell repulni. Minel gyorsabban repultink, annal 
pontosabbnak kell lenni. A kovetkezo bolygorendszerbe a csiliagkapu mdsik vegenek korzeteben fogunk megerkezni. Ha a 
csiilagkapunal rajtunk kivul meg egy MYON is jelen van, nem hasznalhato, egeszen addig, amig a MYQN-t meg nem 
semmisitjuk. 

BOLYGOKOZI AD6 (SUBSPACE TRANSMITTER) - T billentyu 

Ha parancsnok modot valasztunk, utasitasokat keli kdzvetiteni a Bolygokozi vedo-flotta szamara, hogy a strategianknak 
megfeielden helyezkedjenek. Ehhez eioszor is meg kell nyomnunk a T billentyut. Tudnunk kell a flotta nevet, ahova 
kozvetiteni szeretnenk. Adjuk meg a bolygo betujet, amelyhez ez tartozik, majd a flotta szimat, es nyomjuk meg az 
EffTER-t. PI. az 'S2' a Szaturnusz flotta, ez a keltes szamu, vagy 'U1' az uranusz flotta, ez 1-es. Most gepeljiik be az 
flzenetet es ismet nyomjunk ENTER-t. Az Uzenetnek tartalmaznia kell az irany also betujelet (angolul), amerre mozogni 
akarunk, a tavolsagot sziikseg szerint tobbszor is, es ezt meg egy k&pzovel megtoldhatjuk. Az 'R' kepzo azt jelenti, hogy 
a flotta maradjon az uj poziciojaban. A 'O' kepzo a kdrzet keriiletenek a vedeimere szolit fel. PI. egy 'E2M5R' iizenet azt 
jelenti: menj keletre 2-t, eszakra 5~t es maradj ott. 'W5D' jelentese: menj es vedd meg a nyugatra elterulo 5. korzet 
keriiletet. Minden flotta emlekezik az utolso 'R' vagy 'O' parancsra es ha ujabb uzenetben nem szerepel kepzo, ugy azt 
hajtja vegre. A flotta nem tud keresztijlhatolni egy bolygo vagy hold korzeten. Hasznos lehet 'R' utasitast adni es ezzel a 
flottat megallasra kenyszeriteni, mialatt egy uzenetet allithatunk ossze. Ha egy flotta az utja soran MYON-okkal 
taiaikozik, azonnal harcba bocsajtkozik es nem veszi figyeiembe az ujabb utasitasainkat. Az 'A' kepzdt hasznalva 
megakadalyozhatjuk azt, hogy a flotta utasitasunk nelkul harcba keveredjen a MYON-okkal. A szektor radaron 
ellenorizhetjiik adott utasitasainkat. 

NYOMKOVETO SZAMlTOGEP (TRACKING COMPUTER) K' billentyu 

A 'SC billentyu segitsegevei lehet be itletve kikapcsolni. Automatikusan fogja valtogatni az elso es hatso kepernyoket, 
igazodva a kovetett objektum heiyzetere. Mindig a kepernyo (elso/hatso) iranyaba tuzelhetiink. A kovetett objektumot a 
csata-computer 'N* karakter utani kodja jelzi. A 'P* botygot, az 'S' csillagkaput, a 'O' objektum hianyat, mig 'V, '2' es 'S' a 
MYON(ok) szamat jelzi, amelyiket kovetni szeretnenk a korzetben. A tamadok kdziil az 'A' billentyu segitsegevei 
valaszthatunk. A csata computer tavolsag-, ill. szog kijelzdi a kovetett objektumra vonatkoznak. Amikor eioszor belepunk 
egy MYQN-pk altal elfoglalt korzetbe, erdemes kivalasztani a MYON-ok kozul a legkozelebbit, mert maskent konnyen 
meglepetes erhet benniinket 



TR L I SO. | 










Ov; 


: *%-■ 








■ : j 




. .= 




v- : <t 


ii*> t.i.t. 




* 






jt tt 


:|:n" ' 

IMtlrV 


r/; 










; ^ 




:t t*: 


















^ t : 


T ^ 


V r ; 


it ■ 




i.:' : .W""; 








^ : i 1 ! ' 


it 

■ ! iS 


• : * 1* j: : 


. iill 1 






























. - - tt 



ALTAt/«NOS 1NPORMACIO 

Ha harcba szallunk, eioszor a cirfcalokat sem- j 
misitsuk meg, meghozza azt amelyiket kovet- 
juk, maskulonben elofordulhat, hogy akkor ke- j 
riil urhajonk ele egy cirkalo, amikor a nyom- 
koveto szamitogep hatso kepernyore kapcsol. 

A kisero-cirkalok uldozese idoigenyes feladat. 

Neha jobb a klsero-cirkalokat a vegere hagy- 
ni, kiveve, ha kozvetlen fenyegetest jeientenek 
egy boiygora Az urben aszteroidakat is tala- 
lunk. Kovetni persze nem tudjuk ezeket, de 
kart okozhatnak - figyeljunk ezekrel A harcot 
nem boles foiyiatni, ha a csata computer, 
vagy a hosszutavu radar megserult. Egyik sem 
hasznalhato hatekonyan bolygok vagy MYO N- 
ok megtalalasahoz, de mindketto elvesztese 1 
azt eredmenyezi, hogy esak a nyomkoveto 
computer kepernyo-valtogatasa segit egy-egy 

objektum helyzetenek meghatarozasaban. _ . 

Tartsuk figyelemmel az energiaszmtet A vedopajzsok, a vonosugar, a hajtomuvek es a fotonagyuk kiildnbdzo mertekben 
fogyasztjak az energiai. A legsulyosabb energiaveszteseget a MYON- ok fotonagyuinak talalatai okozzak. 1000 egyseg 
alatt a kepernyo viliogni kezd. 

Remeijuk ismet kedvezeunk az urhajos-strategiai-kaland jatekok kedveidinek. Bar a jetek 4 eve keszult, ettol fuggetienul 
joggal sorolhatjuk a maga nemeben is szinvonaias jatekok soraba. 
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TB-ON 



ENGINES DE5TRCVED 



Az orokelet bevitele a 146/6916/20000/20536/1704 file-ter keppel ren delkezo programokr 

Az orokelethez az 50330-as cimrelcell zerust elhelyeznunk. / ~~ /ufa 

Toitsuk be a loader-t MERGE"" segitsegevei, es irjuk be a kovetkezo BASIC sorokat: Ir^i 

20 REM (ENTER), majd POKE 23757,83 (ENTER) 

20 CLEAR 24999: FOR i=23823 TO 23832: READ a: POKE i,a NEXT i: RANDOMIZE USR 23760 
30 DATA 175,50,154,196,61,55,229,195,86,5 

Futtassuk a programot es inditsuk el a magnetofont. „ 








Jt%z utobbi idoben tobb Mastertro- 
nic jatek ismerteteset vallaltuk, mart 
ugy erezziik, hogy ezeknek a jate- 
koknak a szinvonata msgerdemli, bo- 
nyolultsaga pedig megkdveteli, hogy 
fogtalkozzunk veliik. Szivesebben 
valtalkozunk az iiyen stilusu jatekok 
megoldasainak lekbziasara, mint az 
egyertelmu akcio-jatekok ismertete- 
sere (pi. URIDIUM). 

Egy XXI.sz.-i urkomp bekesan 
szaguldott tova az urban, da ve- 
letlenul batesodrodott egy eldre 
kiszamithatatlanul kozeledo asz- 
teroida-mezobe, es meghibasodott. 
Sajnos az iizemanyag-tartaly is ki- 



lyukadt. A veszhelyzetben meg annyi modositast tudunk vegrehajtani, hogy az urkompot a 
fedelzeti szamitogep segitsegevel boiygo-koriili palyara aliitsuk. Ennek a feladatnak a 
vegrehajtasara mindossza 60 pare ail randalkazasunkre, mart kiilonban az Orkomp egyenesen 
nekiutkozik a bolygonak. 

A feladat megoldasa tobb fazisbol tevodik ossze. Eioszor is a komphoz tartozo ursiklonkkal le kell 
szallnunk egy kisebb holdon, ahoi plutoniumot kali gyujtenunk. Ezutan egy masik bolygora repulve 
asvanyokat kell osszeszednunk az urhajo meghajtasahoz. Ezen a bolygon barlang is talalhato, 
melyben egy oreg varazslo el. Ursiklonkra esak az 6 segitsegevel juthatunk vissza. 



A jatek szinvonalas, am van egy nagy hatranya, sajnos KEMPSTON tipusu joystick Interface-szel 
nem jatszhato, a menuben esak a billentyuzet atdefiniaiasara van lehetosegOnk. Ilyenkor be keil 
allitani a jobbra/baira/kurzor jobbra/kurzor balra/repules/felvenni/hasznalni/leirni funkeiokat. 
Szerintunk a legcelszerubb, ha az Q,P,Q,9AA,M,Z billentyukre allitjuk be az iranyitast. A kurzor 
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jobbra/baira funkcio segitsegevel a nalunk levo targyak kozott valogathatunk. Egyidoben osszesen 
9 targyat tarthatunk magunknal. A leiras funkcio a felvett targy nevet kozii veliink, valamint ahhoz 
hozzirendeli annak iegjellemzobb tulajdonsigat is: pi. gtigyogo hal. 



A rovidre sikerult bevezetot kovetoen 
induljunk el akeionkra. A mellekelt 
terkep START helyerol kezdodik a ja- 
tek. Eioszor is ballagjunk el jobbra es 
vegyuk fel a esapot, majd ezt kove- 
toen a megmunkalatlan Qveget. Ami- 
kor elerkezunk a palya szelere, egy 
nem lakhatas celjara szolgalo csovet 
" latunk kilogni a falbol. Ha most hasz- 
naljuk a esapot, meg-sztintetunk egy 
nagy nyomasu csotorest az alsobb 
” szinten. Ur-ruhank sajnos mar meg- 
jarta a hadak utjat, ezert serulekeny. 
Joi tesszuk, ha keruljiik a talalkozast 
| minden gyanus egyennel (az egyen 
fogalmaba itt beletartoznak a robotok 
is). Ereszkedjunk. ie a fat mellett, majd vegyuk fel a harom villas dugot es az ursiklo mellol a 
tekercs drotot Visszafele haladva, a messzefato mellett ismet ereszkedjiink le, ahol a tavkapesolo 
hever. Ha ezt hasznaljuk, kikapcsoljuk a floppy-disk-et orzo aramfalat. Balra megtalaljuk a 
szemelyazonossagt lapot, ezt is vegyuk fel, nagy sztiksegiink lesz ra. Most ket szobaval arreb 
koricalunk es a szimpatikusnak tuno buvar-dugattyut es a ftoppy-t is megkaparintjuk. Oiyanok 
vagyunk mint a sarkanyrepulok, a kovetkezo szobaban ismet leereszkedunk, es elmegyunk balra, 
majd felfele es lam csodak csodaja a plutonium eloallt. Van viszont egy kis gond, ha felvesszuk a 
plutoniumot, elhalalozunk, mivel az urruhank nem ved a radioaktiv sugarzas alien. Ezert ezt ott 
hagyjuk, es inkabb lefele, majd jobbra megyunk a rud dinamitert, ezt kovetoen vissza a 
leereszkedesi helyre (azaz balra, fel, jobbra). Ha tovabb megyunk jobbra a tiizepnel talaljuk 
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magunkat ugyanis utunkban egy halom ko tornyosul. Most hasznaljuk a dinamitot, a drotot, s 
vegiil a buvar-dugattyut, melyek egyuttesen szetrobbantjak az utunkban alio kohalmot 2 szobaval 
tovabb^ egy szamitastechnikai kisszovetkezet leledzik, melyben a legfontosabb eszkoz egy 
szamitogep. A szamitogepet nemes celokra hasznaljak, csak akkor hajlando elottunk megnyitni a 
falat, ha igazojjuk magunkat. Ehhez viszont eloszor is be kell kapcsolnunk a szamitogepet, amely 
a 3 villas dugo hasznalataval lehetseges. A gep viszont azonnal ki fog kapcsoni, mindaddig, amig 
a floppy lemezt nem hasznaljuk. Ezutan mar keri, hogy azonositsuk magunkat. Gepeljuk be: 
'SLARTIBARDFASTS'. Felvetodik a kerdes, vajon miert ezt gepeljuk be, a valasz egyszeru: mert ez 
all a , szemelyazonossagi lapunkon. Ki fog nyilni az aramfal, sot mi tobb meg a szomszedos 
szobaban is kinyilik egy titokzatos ajto. Ez az ajto nagy kincset, finomitatlan olajat rejt maga 
mogott. Ezt az olajat osi arab szokas szerint kaparintsuk meg. Most keresstik meg az 
olajfinomitot, amelyhez eloszor menjunk le, es balra... Az olajfinomitoban kezenfekvo, hogy az 
olajat kell hasznalnunk. Mivel a XXI. szazadban vagyunk, a berendezes az olajbol egyenesen az 
ursikloba alkalmas uzepianyagot allit elo, sot most figyeljenek: meg kannat is ad hozza. Ugy 
gondoljuk a legcelszerubb elmenni az ursiklohoz. Ha mindent pontosan vegigkovettunk, nalunk 
kell, hogy legyen a megmunkalatlan uveg, az azonossagi lap es az urhajo uzemanyaga. Azt a 
targyat amit mar egyszer hasznaltunk, nyugodtan letehetjiik, csak a helyet foglalja a keziinkben. 



Az uzemanyagot hasznaljuk az ursik- 
lonal. Fontos, hogy ha nem tudjuk i- j 
gazolni magunkat, akkor nem repul— 
hetiink, ez biztositja, hogy illetektelen | 
szemelyek az ursiklot ne hasznalhas- i| 

Sak (2053. -ban megjelent 'Vagyonvedeirni I 
Torveny' XIII. paragrafusa - egyebk6nt meg az 1 
antikvariumokban kaphato). Az Grsikl6 I 
most mar elszallit minket az ur- 1 
komphoz. Ahogy megerkeztiink, rak- : 
juk le a szemelyazonossagi lapot es 
az uzemanyagot A tovabbiakban mar . 
nem hivatkozunk az utvonalra (Id. I 
terkep), csak a targyak szerepet is- I 
mertetjuk. 



Felvehetjuk az oxigen-palackot, majd ezt hasznalva oxigen-tartalyunk feltoltodik. Ha meg van eleg 
oxigeniink, celszeru ezt a palackot tovabb vinniink, kesobbi feltoltes celjabol. Vegyiik fel a robot- 
visszahivot, majd repiiljunk le/jobbra/le - es a robot-visszahivo egyseget hasznalva visszahivunk 
egy droid- ot amely a radioaktivitas ellen vedo dobozt orzi. Szedjuk fel a legycsapot. es a javito 
robotot. A megmunkalatlan uveget - amit a holdrol hoztunk el -, a robotvisszahivd allomastol 
balra levo szobaban hasznaljuk, s ennek kdvetkezteben a csiszologep erzekeny lencset csiszol 
belole. Ezt is gyujtsuk be, majd menjunk fel, vegytik fel az utievelet es a tojast Ezt a tojast 2 
szobaval arrebb hasznalhatjuk fel, es oxigen-palackunk feltoltodik. Itt a legycsapovai csapjuk fejbe 
a kukaradzsat, aminek eredmenyekeppen zsebunk gyfijtemenye pozitivan alakul. 
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2.2 UNIVERSAL 









Az utievelet vigyiik az ursiklohoz. 
Az uzemanyaggal es a szemelyazo- 
nossagival visszajuthatunk a holdra 
(ha hasznaljuk az utievelet). Min- 
denesetre az indulas elott gyozod- 
junk meg arrol, hogy van-e lega- 
labb ket (ires hely a kezunkben. A 
holdon vegyuk fel a radioaktivitastol 
vedo dobozt, es most mar felvehet- 
juk a plutoniumot is. Visszamenve 
az urhajohoz, tegyuk le a plutoniu- 
mot a 'minerals' felirathoz (egyeb- 
kent ide az ursiklotol a jobbra/le/ 
jobbra/jobbra/jobbra/ie/jobbra/le ut- 
vonalon juthatunk el). A radioaktivitas 
ellen vedo dobozt ne tegyuk le, ne- 



;; 

i 
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hogy a vegen elobb vegyuk magunkhoz a plutdniumot 

VegyQk fel a tukrot, a 10 pennys-t, a fogantyu kezdetet, majd a barakk kuicsat is. Most pont 
kilenc targynak kell nalunk lennie: oxigen palack, javlto robot, lencse, halott kukaradzsa, 
radioaktivitastol vedo doboz, tukor, 10 penny-s, fogantyu kezdete, valamint a barakk kulcsa. Most 
menjiihk balra 6s hasznaljuk a 10 pennys-t, ezaltal bepiltantast nyerhetiink az flr rejtelmeibe, de 
mivel semmi erdekeset nem latunk, menjunk jobbra/jobbra/fel es ismet jobbra. A husevo 
novenyeknel talaljuk magunkat - erdemes alkertilni a velOk valo talalkozast, mert a szep 
'SLARTIBARDFASTS' nev melle megkaphatjuk a 'feikaru' jelzot is. Szegeny novenyek ugy latszik 
etetes elott allnak, jol megehezhettek a hosszu uton. Talaljuk fel nekik az elso-, es egyben utolso 
fogast, a halott kukaradzsat. Furcsa dolog tortenik, a novenyek feldobjak gyokereiket, ugyanis 
ilyen hosszu ehezes utan a nehez etel megart a gyomornak. A kovetkezo Szobaban vegyuk fel az 
ontozokannat, es nyissuk ki a bezart ajtot a kuiccsal. Az ajto mogotti szobaban gyomirtot 
talalunk, ket szobaval arrebb pedig gumtcsizmat, amit elburjanzott novenyek sora vesz korul. Nem 
kutturalt csak ugy a novenyek koze 'besiattyogni', mart haragszanak, hogy regen ontoztek meg 
oket. Megbekitesukre ontsunk rajuk egy kis gybihirtot. 




Ezutan a csizmat mar meg-sze-rez- 
hetjuk, hozzuk is el, majd menjunk 
egy szobat balra, es az elozo kart 
helyrehozva hasznal-juk az ontozo- 
kannat. Most men-junk vissza a csi- 
szologephez, majd a bal oldali szo- 
baban ve-gyuk fel a csavarhuzot. A 
kovet-kezo Szdbaba bejuthatunk 
alulrol es felulrol is, kinek melyik a 
szimpatikusabb {a 'kovetkezo' szoba 
a csavarhuzo feletti). In-nen menjunk 
balra, majd ismet balra. A cikazo e- 
nergianyalabot vezessuk a fal 
majd a lencsevel III. a tukor segit- 
segevei fokuszaljuk a rsyalabot az 
energiagyujto helyre. Ez fogja majd 
szolgaltatni a gepnek az energiat.Jobbra kijutva hasznaljuk a csavarhuzot, majd a robotot, es a 
gep ujra mukodesbe lep. Menjunk je, majd balra. Itt talaljuk az urkomp 'tele-transzportalo' 
keszuleket, - ezt a gepet a szemelyzet csak veSzhelyzetben szokta hasznalni (akkor, ha a 
katasztrofa mar elkerulhetetlen), ugyanis ez a bolygora valo lejutas utolso lehetosege. A gepet 
hasznalva viszont hatalmas energia, aram keletkezik, ezert kell magunkkal vinni a szigetelt 
gumtcsizmat. Teleportalasunk csak akkor sikerul, ha a gep kabinjaba allunk, egyebkent sem sikeriil 
hasznalni a targyakat a szoba tobbi pontjan. A gep ugy mukodik, hogy a targyat, vagy embert 
atomjaira bontja szet, es a megfelelo helyen egyesiti azokat. 

A teleportalas utan a bolygon talaljuk magunkat, ahol Is eloszor iiritsuk ki zsebeinket. Szedjiink fel 
egy csovet, egy leaves kotelet, egy kest es egy nagy kovet Sajnos a barlang bejaratat egy ujabb 
novenyfajta orzi, amitol ugy tudunk megszabadulni, ha hasznaljuk a kest a bejarattol jobbra levo 



fanal. Hosunk a kotellel lehuzza a fat, rakoti a kovet, es a kessel elvagja a kotelet. Erne osi 
fegyverrel hatastalanitva lesz a noveny, ami rovid talalkozasunk utan hamar kilehelte lelket. 
Termeszetesen a ko is darabokra tort, most mar konnyen bejuthatunk a barlangba. 

Itt eloszor vegyuk fel a hajlott kulcsot, majd a porolykalapacsot, aminek segitsegevel az Ollonel 
kiegyenesithetjuk a kulcsot. Ebben a pillanatban nalunk kell hogy legyen a kiegyenesitett kulcs, a 
radioaktivitastol vedo doboz es a cso. Gyujtsuk be a tengely-zsirt, vegyuk fel a vizi-pumpat es 
ettol ket Szobaval jobbra hasznaljuk is, aminek kovetkezteben a barlangot elonto vlzet 
atszivattyuztuk a szomszed szobaba. Rakjuk le a pumpat es a csovet is a szegeny hal melle, majd 
menjunk jobbra. A varazslo odujaba jutottunk, ahol azonnal kaparintsuk meg a fekkapcsolot. 
Hamar ra kell jonnunk, hogy a varazslo szamunkra erthetetlen szavakat motyog - az latszik, hogy 
nem a fekkapcsold eltulajdonitasaert merges, mert akkor az biztos, hogy nehany perce piros fulu 
bulbul madarra valtoztatott volna benniinket. Kellene keresni valami bennsziilottet, aki betoltene a 
tolmacs szerepet. Ha kilepunk a barlangbol, a gugyogo baton akad meg a szemiink. Hosunk 
kapcsol: 'Ez jo lesz'. 




A gugyogo halat honunk ala csapva caflatunk vissza a varazslohoz. Most csak egy rnondatot 
kozol veliink: 'Hozd vissza a gombotl' Menjunk vissza arra a helyre, ahol a vizi-pumpat talaltuk. 
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a ’~ ~~~ ji Most kell vegrehajtanunk a jatek 

p SSI|^li p[ g szoba legvegen hasznalnunk kell a 

orzi. Ez ugy nez ki, hogy ha a ko 
^rp^f*inl 1 r »MV P " l i llT T WitF Wffl sajat maga-val egy szintben mozgast 

,|UfJjtf jltrfiiM b flfiiT. Je kijiratot. Ha a ko hozzank er, kelle- 

i ■ J0UpE, »P m etlen meglepetesben lesz resziink, 

%' ™&rrmum n « 'H^S" f ugyani S> a 3 dimenzios testUnk 2 

jl dimenziossa valtozik. Termeszetesen 
r r g& Ei l l il belathato, igy konnyebb a kozlekedes 

I, — — * Ji (pi. a padlo es az ajto kozotti resen), 

fl M de sajnos az oxigenpalackunk is 

)mrmmMFK’W™mT immTmjmr- a mr li W*tfl ° ssze!a P ult '„ igy a jatek folytatasara 

nines lehetosegiink. Mar induias elott 
allitsuk a kurzort az egyenes kulcsra, es ereszkedjiink le a foldre. Most gyorsan meg kell 
indulnunk az 'EXIT' (Kijarat) felirat tele. Ha eddig nem kapott el a ko, akkor mar phhhuuu, 
megusztuk. A szoba vegen hasznaljuk a kulcsot, igy atjutunk a kovetkezo szobaba. Ebben a 
szobaban egy rozoga regi csille lathato, hasznaljuk a tengely-zsirt, majd a fekkapcsolot, s a csille 
ket palyaval arrebb szallit minket. Most ossze kell gyujtenunk az osszes targyat, ami a 
barlangrendszerben talalhato, igy mielott a terkep a It a I jelzett szogletes teleporthoz ( t ) 
mennenk, ellenorizzuk, hogy nalunk van-e minden. 



a gyurut hasznalva ujra teleportal- 

junk, de most a varazslohoz. A va- . 

razslonal hasznaljuk a gombot es 

'Abrakad-abrak', az urkompunknal ta- Hf ■ 

laljuk magunkat, a t jelzesnel. Innen » B 

menjunk a 'mi-nerals' (asvanyok) fel- B§ 

irathoz, oda, ahova a plutoniumot B 

tettiik le. Vegyiik fel a plutoniumot B _ _ 

(ugye milyen jo, hogy nalunk van a 

radioaktivitastol vedo doboz), es hasznaljuk. Az urhajo gepei a nyersanyagokat iizemanyagga 
alakitjak at, a feladatot teljesitettuk: 'Ugyes vagy, megakadalyoztal egy nagy katasztrofat. X 
perced maradt...' 

Sok sikert kivanunk a nagy kiildeteshezl 



Ha minden jol ment, nalunk van a ra- j r- 
dioakti vitas ellen vedo do-boz, a ru-| J Is 
bint, a kristaly, a hatagu csillag, a j jjj 

nunrn Ac o +ol5r»rv»An A k«4-An/i ccilla- ! -fSJ? 







Universal Hero szotir 



A Babbling Fish 


-Egy gugyogo hal 
-Egy haflitott kulcs 


A Bent Key 


A Crystal 


' -Egy kristaly 
-Egy gyemant 


A Diamond 


A Knife 


-Egy kes 


A Large Rock 


-Egy nagy ko 
-Egy legtarolo 


An Air Tank 


A Pipe 


-Egy cso 


A Ring 


-Egy gyuru 


A Ruby 


-Egy rubintko 


A Talisman 


-Egy talizman 


A Tap 


-Egy csap 


A Stick of Dynamite 


-Egy rud dinamit 


Brake Lever 


-Fekkapcsolo 


Curiosity 


-Kivancsisag 


Dead Cocoroath 


-Doglott csotany 


Droid Recall 


-Robot visszahivo 


Egg 


-Tojas 


Floppy Disk 


-Floppy lemez 


Fly Swatter 


-Legycsapo 


Led Radiation Box 


-Radioaktivitas ellen 
vedo doboz 


Lens 


-Lencse 


Mirror 


-Tiikor 


Orb 


-Gomb 



Passport 
Pentacle 
Pink Flower 
Plunger 
Plutonium 

The Potting Shed Key 
Remote Switch 
Repair Droid 
Rough Glass 
Rubber Boot 
Slartibardfasts ID Card 

Sledgehammer 
Some Axle Grease 
Somecrude Oil 
Some Rope 
Spaceship Fuel 
Spanner 
Starting Handle 
Straight Key 
10 penny 
Three Pin Plug 
Two Core Wire 
Watering Can 
Water Pump 
Weedkiller 



-Utlevel 
-Hatagu csillag 
-Rozsaszln virag 
-Buvar-dugattyii 
-Plutonium 
-A barakk kulcsa 
-Tavkapcsolo 
-Javito Robot 
-Durva (iveg 
-Gumicstema 
-Slartibardfasts 
igazolvanya 
-Porolykalapacs 
-Tengely-zsir 
-Finomitatlan olaj 
-Keves kotel 
-Urhajo uzemanyag 
-Csavarhiizo 
-Fogantyu kezdete 
-Kiegyenesitett kulcs 
-10 penny-s erme 
-3 villas dugo 
-Keteres kabel 
-Qntozokanna 
-Vizipumpa 
-Gyomirto 
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ok olyan eszrevetel erkezett hozzank az 
utobbi idoben, amelyben azt hianyoltak, hogy 
kiadvanyunkban nem fektetOnk hangsulyt a 
BASIC nyelven megkozelitheto triikkokre, a 
gepi kod ismeretet pedig nem feltetelezhetjiik 
altalanos szinten. Ebbol kiindulva ugy dontot- 
tCink, megprobalunk olyan (minimalis gepi ko- 
du kiegeszitesekkel ellatott) BASIC progra- 
mokat ismertetni, amelyek - bar lassu fut4si 
eredmennyel -, de a gepi kddu rutinok szm- 
vonalan ernek el latvanyos eredmenyeket. 

Ebben a reszben egy olyan programot is- 
mertetunk, amely a kepernyon megjelemtett 
SCREEN meghatarozott teriiletet (kijelolt abla- 
kot) a ketszeresere nagyitja. A kalkulacio veg- 
rehajtasa BASIC-ben nem a leggyorsabb, de a 
program hasznalatat kezdok is minden prob- 
lems nelkul elsajatrthatjak. 

10 CLEAR 50000 

20 FOR 1=65000 TO 65089: READ a: POKE i,a: 
NEXT i 

30 PRINT AT 10,7; FLASH 1;"LOAD SCREENS" 
40 PRINT TAB 5;'Nyomd meg az 5-8 billentyu 
ket az ablak mozgatasara, es az 'A' billen 
tyut az ablak tartalmanak kinagyitasara" 

50 LOAD""SCREEN$ 

60 PRINT #0;AT 0,0;"Nyomj meg egy billen 
tyut!":PAUSE 0 
70 PRINT #0;AT 0,0;" 

II 

80 RANDOMIZE USR 65000: CLS s 
90 LET a=0: LET b=175 
100 IF INKEY$="a" THEN GO TO 180 
110 IF INKEY$="5" THEN LET a=a-8: IF a<=0 
THEN LET a=0 

120 IF INKEY$="6" THEN LET b=b~8: IF b<=87 
THEN LET b=87 

130 IF INKEY$="7" THEN LET b=b+8: IF b>=175 
THEN LET b=175 

140 IF INKEY$="8" THEN LET a=a+8: IF a>=128 
THEN LET a=128 

150 RANDOMIZE USR 65012: PLOT OVER 1;a,b: 
DRAW OVER 1; 127,0: DRAW OVER 1 ,0,-87: 
DRAW OVER 1;- 127,0: DRAW OVER 1,0,86 
160 PAUSE 0 
170 GO TO 100 

180 LET bb= (ABS (b-175))/8* ! 32: LET aa=INT 
a/8: LET p=16384: LET a=a+1 
190 FOR s=1 TO 11 
200 LET x=(ABS (b-175))/8 
210 IF x>=0 AND x<8 THEN LET z=x*32+ 
57968+a/8-256+32 

220 IF x>=8 AND x<16 THEN LET z=(x-8)’ fc 32+ 
60016+a/8-256+32 



230 IF x>=16 THEN LET z=(x-16)*32+62064+ 
a/8-256+32 

240 IF s=5 THEN LET p= 18432 
250 IF s=9 THEN LET p=20480 
260 FOR i=0 TO 1792 STEP 256 
270 LET z=z+256 
280 FOR j=p TO p+31 STEP 2 
290 LET w=z+(j-p)/2: POKE 64920,w-256‘INT 
(w/256): POKE 64921,INT (w/256) 

300 RANDOMIZE USR 65025: POKE j, PEEK 

64922: POKE j+1,PEEK 64923: POKE j+256, 
PEEK 64922: POKE j+257,PEEK 64923 
310 NEXT j 

320 LET p=j+480: IF i=768 THEN LET p=p-2016 
330 NEXT i 

340 LET p-p-2016: LET b=b-8 
350 NEXT s 

360 FOR f=22528 TO 23231 STEP 64 
370 FOR t=0 TO 31 STEP 2 
380 LET i-PEEK (64144+bb+aa): POKE f+t,i: 

POKE f+frM.1: POKE f+32+t.i: POKE f+33+t,i 
390 LET aa=aa+1 
400 NEXT t 
410 LET aa-aa+16 
420 NEXT f 

430 INPUT "Tovabbbi nagyitas? I/N";a$: IF a$ 
(TO 1 )="i" THEN GO TO 80 
440 INPUT "Regi vagy uj kep? R/U";a$: IF a$ 
(TO 1)="r" THEN CLS: GO TO 90 
450 GO TO 30 

460 DATA 1,191,26,17,144,226,33,0,64,237,176, 
20 1 , 1 ,0,24, 1 7,0,64,33, 1 44,226,237, 1 76,20 1 ,0, 
237, 91,1 52,253,26,7 1 ,62,0,203. 1 20,40,2, 1 98, 

192.203, 112,40,2, 198,48, 203,104,40,2,198, 

1 2.203, 96,40,2, 1 98,3,50, 1 54,253,62,0,203,88, 
40,2, 1 98, 1 92, 203,80,40,2, 1 98,48,203,72,40,2, 

1 98, 1 2,203,64,40,2, 1 98,3,50, 1 55,253,20 1 

RUN kiadasat kovetoen rovid uzenet jelenik meg, es a 
program varja egy SCREENS ttpuSU file betolteset.' 
Keressiink egy tetszoleges kepernyot (akar sajat, akar ja- 
tekprogrambol krakkolt), es toltsilk be. Betoltest kovetoen 
nyomjunk meg egy billentyut, es megjelenik egy 10x15 
karakter meretu ablak. Ezt mozgathatjuk az 5~8 
billentyuk segltsegevel. Allitsuk be a megfelelo - na- 
gyitasra szant - kepreszletet, es nyomjuk meg az 'A' bil— 
lentydt. Rovid ideju kalkulaciot kovetoen megjelenik a na- 
gyitott kepreszlet. Erdekessege a programnak, hogy az 
attributumok Es a hetyukre kerulnek. igy szinhe- 
lyes nagyitast kapunk eredmenyul. A nagyitast kovetoen 
valaszthatunk, hogy ezen a kepen ujabb nagyitast aka- 
runk-e vegrehajtani, ill. kerjuk-e a regi kepet, vagy egy 
ujat toltiink be kazettas magnetofonrol. Az algoritmus el- 
so latasra bonyolultnak tCinik, de ha sorrol-sorra attekint- 
jOk a programot. hamar elsajatithatjuk mechanizmusat. 





A 8.reszben kozoltuk a 'Nodes of Yesod' c. 
jatek ordkeletesitesehez szukseges adatokat. A 
levelek tanulsaga szerint ezt azonban kevesen 
tudtak hasznalni. Most megprobalunk egy 
reszletesebb tajekoztatoval szolgalni a nemes 
cel elerese vegett. 

A jatekprogramok megjelenese ota leteznek 
cracker-ek is, ok azok akik feltorik a jatekokat. 
Tevekenysegiik szerint harom csoportra oszt- 
hatok: 

- masothatova teszik a programokat 

- megkonnyitik a jatek menetet 
(orokelet, vegtelen energia, stb.) 

- rutinokat gyGjtenek a jatekokbol 

A iegartatlanabb krakkolas (6r,ok4ltStesites) saj- 
nos a legtobb esetben JpS^^ehez, mert ah- 
hoz, hogy meg tudjwCsk^pe^ni a programb,^^ 
az ehhez szuksege^leizeket, elobb 
lanna kell tenni rjatek masolasa 
lyezett bombakaf Ez a ^ cj 4 

munkat jelenth^^^^^krtalcj 



delmet lerobbrabton^fe / [wye 
kodban, megicere^raf^^i 
felelos rutin?. \ 

is, hogy edy 
tisztaban 

valamint al BA^v^fbgcarhg 
mondani, / esi^^^rYodtp 
szesiteni/ HSrar'ozottan er 









tisztaban fenn^^fefsgfmP^lSE' ie,i,©plresevel, 
valamint a ( BA^It'fjfpgcatnozagi^f^fvrol le kell 
mondani, / es/a^^pF iToda^kell el6nyben,,-r$^ 
szesiteni/ Hsffro’zottan erdemes j#JJ£§y(rer- 
kezni kmonbozo segedprogp^^wTtmonitor, 
debugger, tracer, s tb). joei^'art. ha ilyen fse- 
tekben aka^iBtfwtTfTsa gep kozeleben. 

Most konkret peldakent tekintsuk meg a 
'Nodes of Yesod' esetet. 

JO HIR! JO HIR1 JO HIR! 

A program nem left ellatva masolas elleni ve- 
delemmel!!! Raadasui meg egy blokkban is 
toltodik be, mi tobb EXOS 5-os fejleccel... 

Lassuk, hogy is van ez: a program egy adat 
biokkboi all, ameiy A7D0h hosszu. A blokkban, 
a program elott talalhato egy lOh hosszu un. 
EXOS fejlec is, ameiy meghatarozza a program 



betoltesenek modjat. A fejlec felepitese a ko- 
vetkezo: 

00 - nem hasznalt 
05 - tipus byte 

xx - program hossz (low byte) 
xx - program hossz (high byte) 

00 - a fejlec tobbi 12 byteH^^Np^K 

Az 5-os tipusu fejhjp-'fClajdonkeppan aztlje- 
lenti, hogy azJBJOSmagat a programot IDSh- 
ra betolti, raarjtlatadja a vezerlest allOOh-jal 
A lekpzdlt modositasok ^piheWes4k^dohak, 
Ogy a legkonnyetjttiie^flini 6kefl^hp^y az 
egesz blokkot behi^^* O^fOtt-ra, az fedott ci- 
meken atirjuk ^gjfa ^ottp^a^j-okat, rrrajd ki- 
mentjuk^ ho^jzban. ^ 

j | . ' '«l^d'(d4st , pfanijuk. 

beolva^tOs az eredeti 
'(Kq^dmw, 4 ^majd byte-^n,kent kiirjuk az uj 
^pi^’rarnot, csak a rpegfelelo byte-okat cse- 



1 06:"TAPE I :f ile nev" ACCESS INPUT 
'^4CfOPEN#107: "TAPE2: uj file nev'' ACCESS 
OUTPUT 

120 FOR =0 TO 42960 
130 GET#106:A$ 

140 IF A=856-16 THEN LET A$=CHR$(0) 

150 IF A=857-16 THEN LET A$=CHR$(0) 

160 IF A=858-16 THEN LET A$=CHR$(0) 

170 IF A=859-16 THEN LET A$=CHR$(0) 

180 IF A=908-16 THEN LET A$=CHR$(0) 

190 PRINT# 107:A$; 

200 NEXT A 
210 CLOSE#106 
220 CLOSE#107 



He magnetofont hasznalunk, erdemes kettdvel 
dolgozni, igy is ei lesz vele a gep egy darabig, 
de utana mar nem lesz problems vegigjatszani 
es rnegnyerni ezt a rendkivul szimpatikus ja- 
tekot. 




Bizonyara minden ENTERPRISE felhasznalo hallott mar 
errol a jatekrol, fokeppen akkor, ha a kozeleben ismerose 
rendelkezik C64 vagy Spectrum sz^mitbgeppe!. A maga 
idejeben szinvonalas jatek most mar az ENTERPRISE ge~ 
pet is meghoditotta, remeljuk nem hiaba. 

Mint tudjuk, 1944 Junius 6.-an az angol-amerikai csa- 
patok Normandiaban partraszallast hajtottak vegre. Ezt a 
hadmuveietet szimulaija a jatek ugy, hogy a csataban a 
szovetseges csapatok oidalan vesziink reszt. 

A program a szokasos modon toltheto be, betdltes utan 
bejelentkezik a cimkep, amin lathato a programot keszito 
ceg emblemaja, es megjelenik a 'Press key to menu' uze~* 
net, vagyis 'Nyomj le egy billentyut a menii elohivasahoz'. 
Ha ezt elmulasztjuk, par masodperc elteltevel demonstra- 
ciot lathatunk a jatekrol, amelyben megtekinthetjuk az e- 
gyes szinteket. Tetszoleges billentyu megnyomasa utan 
bekertilunk a menCibe: 

S - Start: a jatek inditasa / J - Select Joystick: joystick 
valasztas / I ~ Instructions: Informaciot kerhetiink a ja~ 
tekrol / P - Mo. Of Players: Beallithatjuk a jatekosok sza- 
mat / K — Define keys: Billentyuzet atdefinialasa / L - 
Skill Level: Itt allithatjuk be a jatek erosseget; 

Eloszor egy partreszlet sematikus rajzat latjuk. A vii- 
logo celkereszt jelzi pozicionkat. Ha a tengerszoros fele 
vesszuk utunkat, bejutunk egy aknakkal telituzdelt obolbe, 
itt a 2 a cel, hogy mirtel tobb hajot seretetlenul atvigyunk 
az obo! tulso oldalara 



A csatat akkdr tudjuk megnyerni, ha az ellenseg kales- 
fontossagu bazisat megsemmisitjuk. Ehhez be kell lonunk 
az aktualis, vilagito nyilasdkon. Sietniink kell, mert az el- 
lenseg is eszleit bennunket* 6 ha nem vagyunk eleg gyor- 
sak, kezdhetjuk ujbol az egeszet. 



A kovetkezo lepesben pozicionkat egyeztetjuk az ellen- 
seges flotta pozlciojaval, es bekerUUink a jatek legjobban 
megrajzolt, s tdkeletes hanghatasokkal telituzdelt p&lya- 
jara, tender* csatat vivhattmiL Itt eloszor gepagyunkkal 



Ha mindeh hajot elsiillyesztettunk, a celkeresztet a 
parthoz kell igOzitanuhk, es tovabbi hadmuveletunket egy 
tank segitsegevel visszuk vegbe tankcsapdak, aknak, za~ 
rotuz osszhatasaban. 



szdrni kell az ellenseges vadasz- es szallito gepeket, A BEACH HEAD jo grafikaja es hanghatasai alapjan jogo- 

majd bizonyos pontszam elerese utan agyuznunk kell az san sorolhato a legjobb ENTERPRISE jitekok koze. Jo 

ellenseges hajokat. szorekozast, es sikeres partraszallast kivanunk? 










Ltd. nevehez fuzodik, ok 1985-ben dobtak piacra ezt az 
ygyessegi jatekot, meiynek ENTERPRISE valtozata mege- 
gyezik a Spectrum valtozattai (Mastertronic 1987). 



Az ENTERPRISE valtozat keszitdjet(-it) az ismeretlenseg 
homatya fedi, mivel a program Screen-jeben nem mutat- 
kozik(-nak) be, es az eredeti gyartot, a forgalmazot, vala- 
mint a gyartasi evet lefedtek. 

Ezen tulmenoen a 2~es billentyuvel valaszthato MONQ- 
CHROM - lytULTICHROM (Fekete/fpher - Szmes) leheto- 
seg is elmaradt, bar a mentiben mint iehetoseg szerepel, 
csak eppen nem mtikodik. A program tehat allandoan szt- 
nes uzemmodban van, bar ez fekete/feher TV-k ill. M0- 
NOCHROM monitorok felhasznalasa eseten nem okoz 
gondot. 

A jatekot ketien is jatszhatjak, a valasztas az 'I'-es bil— 
lentyu segjtsegevel lehetseges. 

Egy 12x12 negyzetbol alio mezoben, illetve ennek kulon- 
bozo valtozataiban jatszunk: 




Celunk, hogy a jatekos altal iranyltott urhajo figuraval 
(MOTOS) az ellenfeleket a jatekterrol lelokdossuk. A 
programozok gondoskodtak arroL ^hogy a muvelat ne le~ 
gyen tul egyszeru, igy az ugyessegen kiviil eld kell venni 
a kis agyunkat is. 

Kezdetben 6t elettel rendelkezunk, mefyet a kepernyo 
jobb also sarkaban lathato urhajo ftgurak jeleznek. Ezen a 
reszen lathato ket negyzet is, benntik 'NORMAL' felirat- 
tal. A bal oldali negyzet a lokoerot, mig a jobb oldali 
negyzet az ugrderot jelzi A jatek soran az ezeknek meg- 
fefeld abrakat kell osszegyujteni, melyek a megfelelo 
negyzet feiett megjelennek. Ha valamiboi tobbet gyujtunk 




ossze, mint amit kepes a program kijelezni, akkor a gep 
nem 'nyeli le', hanem egy kis szammal jelzi, hogy mennyi 
van meg a kijelzett erobol. 

Ha elhalalozunk, es ez bizony gyakran eld fog forduini, 
akkor a gep visszaadja a mar bevalasztott erot, vagy ug- 
rast, es ujabb valasztasra ad lehetdseget. Mivel az ere- 
deti SPECTRUM program kifogastalanul mukddik az EMU- 
LATOR kartyaval is, es az orokelet: POICE 42241,0 a loa- 
der-en keresztul gond nelkui beviheto (Id. SpV 9.resz), igy 
az elobb emlitett tulajdonsagot fel tudjuk hasznalni arra, 
hogy energiankkal takarekoskodjunk. 

Ha egy olyan helyen vagyunk, ahol tobb egyseg Idkoe- 
nergiat igenylo ellenfel mellett gyengebbek is vannak, ak- 
kor a kovetkezokeppen jarjunk el: 

Valasszuk ki a megfelelo mennyisegu lokoenergiat, szora- 
kozzunk az erosekkel addig, amig a gyengek eld nem ke- 
rtilnek a feszkukbol. Ezutan MOTOS-zkaljuk ie az erose- 
ket, majd magunk is kovessuk oket. Most a gep ujbol keri 
az energia, stb. valasztast, de mi nem valasztunk semmit. 
hanem lelokdossuk a megmaradt gyengeket, es energia- 
veszteseg nelkii! mehetunk a kovetkezp palyara. Ha ug- 
runk, akkor a leerkezesunk helye megrepedezik. Ha meg- 
egyszer ide tottyanunk, akkor ugy eltavozunk az orok va- 
daszmezokre, mintha a palya szelerol zugtunk volna le. 

A programozo bacsik ugy gondoltak, hogy meg igy is tul 
egyszeru, ezert egy kis ido elteltevel meteorit-eso zudul 
le a palyara, csinos ki lyukakat vajva a terepen, amiken 
szinten lepotyoghatunk. Valamennyire elegtetelt ad az, 
hogy a 'csunyak' is ugy jarhatnak mint mi. 

Meg egy kis kedvesseg a programozoktol, hogy az elso 
kavics altalaban oda erkezik, ahol eppen mi vagyunk. 
Amennyiben ugy hozza a helyzet, hogy elfogyott a 
Ipkoeronk, es az ellenfelunk erosebb, ket lehetdsegiink 



van: 

- Megvarjuk a meteorit-zaport, es ha ugyesek vagyunk. 
akkor az ellenfeliinket elobb eri talalat, mint minket. 

- Ha van ugroeronk, akkor az ellenfelunk feiett atugralva 
a padlot belyukasztjuk es az elienfelet lyukra csaljuk'. 

Az allenfelek lelokesehez a jatek kezdeten az alapero is 
eleg. A palyak szamanak emelkedesevel azonban a 
leldkeshez egyre tpbb ero kell. PL a ROBOT-hoz 3-4 
egyseg, a LABDA-hoz 3-5 egyseg 

Az drokeletes valtpzatnak egyebkent van egy 
szepseghibaja; 

a jatekot mm lehet befejeznih! 

Tudniillik az utolsd palya utan ujra az utolso palya 
kovetkezik, igy csak a legjobb gomb segit (RESET), ha 
van, vagy az aramtalanitas. 

Vegul ismertetjiik a jatek soran alkalmazptt jelplesek je~ 
lenteset: 
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1. SZINSK^LA ANIMACIO 

110 DIM CLRI9.8I 
120 FOR X=0 TO 8 
130 FOR Y=1 TO 7 
140 READ CLR(X,Y) 

150 NEXT X 

160 NEXT Y 

170 SET 22,1 

180 SET 23,2 

190 SET 25,27 

200 OPEN #101:"video." 

210 DISPLAY #101:AT 1 FROM 1 TO 27 
220 LET INK=0:LET CN=0:LET CN1=2 
240 FOR X=600 TO 700 STEP 3 
250 LET CN=CN+1 
260 IF CN>CN1 THEN LET CN=0: 

LET CN1=CN1*1.2:CALL INKING 
270 PLOT 0.X; 1279.X 
280 NEXT X 
370 PLOT 640.260, 

380 FOR X=1 TO 200 STEP 20 

390 CALL INKINC 

400 PLOT ELLIPSE X.200-X. 

410 NEXT X 
425 CALL PALSWITCH 
430 DEF PALSWITCH 
440 LET Z=2 
450 DO 

460 IF Z=1 THEN 

470 LET Z=2 

480 ELSE 

490 LET Z=1 

500 END IF 

510 FOR X=0 TO 7 

520 IF Z=1 THEN LET A=CLR(X,1> 

530 IF Z=2 THEN LET A=0 

540 LET B=CLR(X.2I:LET C=CLR(X,3|: 

LET D=CLR(X,4):LET E=CLR(X,5): 
LET F=CLR(X,6):LET G=CLR(X,7) 
550 FOR Y=1 TO 20 

560 SET PALETTE 0,G,A,B,C,D,E,F 

570 SET PALETTE O.F.GAB.C.D.E 

580 SET PALETTE 0,E,F,G.A,B.C,D 

590 SET PALETTE 0.D.E.F.G.A.B.C 

600 SET PALETTE 0,C,D,E,F,G,A,B 

610 SET PALETTE O.B.C.D.E.F.G.A 

620 SET PALETTE OAB.C.D.E.F.G 

630 NEXT Y 

640 NEXT X 

650 RESTORE 
660 LOOP 
670 END DEF 
690 DEF INKINC 
700 LET INK=INK+1 
710 IF INK>7 THEN LET INK=7 
720 SET INK INK 
730 END DEF 
740 OATA 64,8.72.1.65,9,73 
750 DATA 64,136.200.17.81.153,217 
760 DATA 128,80,208,10,138.90.218 
770 DATA 128,16.144,2,130.18,146 
780 DATA 192,24,216.3,195,27,219 
790 DATA 128,48,176,6,134,54,182 
800 DATA 0.32.32,4,4,36.36 
810 DATA 64.40,104,5,69,45,109 
820 DATA 192,56,248,7,199.63.255 

Az elso demonstracios program a teljes 
sprite-eltQntetes egy igen egyszeru es 
megjeleniteset segiti eld. 
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2. 3D ORAHKUS /(BRA 

100 SET STATUS OFF 

11J3 DIM P(2,20),V(2.20) '' ■ , 

120 LET CH0ICE=1 

130 LET C=10 

140 SET 22,1 

150 SET 23,1 

160 SET 27,REE> 

170 OPEN #C:"VIDEO:" 

180 SET #C:PALETTE RED.YELLOW.BLACK 
190 SET #C:INK 1 

200 DISPLAY #C:AT 1 FROM 1 TO 24 

205 PLOT #C 50,40 

210 LET XX=1 

220 LET T=XX 

230 FOR X=t TO 2 

240 FOR Y=1 TO 20 

250 ON CHOICE GOSUB 410,420 

260 LET P|X,YHNT|(XX/2+Y/2)*60) 

270 LET V<X.YHNT(|Z+XX/2-Y/2)*40+400) 

280 NEXT 

290 LET XX=XX+1 

300 NEXT 

310 LET X=1 

320 FOR Y=1 TO 19 

330 PLOT #C:P(X,Y),V(X,Y|;P(X+1,Y),V(X+1,Y|; 

P(X+1,Y+1 |,V(X+1,Y+1 );P(X.Y+1 ),V(X.Y+1 l;P(X,Y),V(X,Y) 

340 NEXT 

350 LET T=T+1 

360 LET XX- T 

370 IF XX=19 THEN 430 

380 GOTO 230 

390 LET CHOICE=2 

400 GOTO 21 0 

410 LET A=XX-10:LET B=Y-10:LET Z= 

COS(SQR(A*A+B*B))*2: RETURN 
420 LET A=XX-10:LET B=Y-10:L£T Z= 

EXP(6-(SQR(A*A+B i, B)))/35-RETURN 
430 SET #C:INK 2 
440 PLOT #C:1,1,PAINT 
450 LET C»11 
460 SET 27JLACK 

480 IF XX=19 AND CHOICER THEN 540 

485 IF CHOICER THEN 540 

490 LET CHOICE=2 

500 GOTO 140 

540 LET C=10 

560 DO 

570 IF JOY(0)=8 THEN LET C=10 
580 IF JOY(0)=4 THEN LET C=11 
590 DISPLAY #CAT 1 FROM 1 TO 24 
600 LOOP 

palettan vegigfuto szirtskala arnyalatok bemutatasaval szemlelteti a 
latvanyos modszeret. A masodik program terbeli grafikus alakzat 







PRINT'N'PLOTTER ceg altal forgalmazott 
SCREEN MACHINE a 48K Spectrumra kesziilt 
igen nagy erteku, hatekony tervezo eszkoz. 
Egyeb software-rel (pi. PAINTBOX) kombinalva, 
mind kezdok, mind haladok szamara megsza- 
molhatatlan plusz szolgaltatast nyujt. Regota 
vartak mar a programozok olyan programra, 
amely tamogatja a gyorsan hozzaferheto, es 
rugalmasan kezeiheto gepi kodu rutinokat, 
amelyek hasznosak lehetnek akar BASIC-bol, 
akar gepi kodu oldalrol elerheto rajzprogramok 
szamara. A SCREEN MACHINE segitsegevel a 
grafikus programozas egyszerubbe valik, hasz- 
nalataval lehetoseg nyilik a grafikus kepernyok 
tomoritesere, memoriatakarekos szdvegszer- 
kesztesre, tobb kepbol alio kepallomanyok let— 
rehozasara, az allbmanyok gyors cserejere, a 
grafikus kip egyes reszleteinek nagyitasara, 
kicsinyitisere, a grafikus kep atszinezesere, 
fiiggoleges tengelyre torteno tukrozesere, 
mozgatasara, ill. annak magnefofonra, vagy 
microdrive-ra torteno rogzitesere is. 

A SCREEN MACHINE BEHivASA 

A program egy index betoltot, harom onallo 
programot, es egy demo-t tartalmaz. File ter- 
kepe sorban a kovetkezo: 1127//3526/2989/ 
2390// 1 1 89/5000/27 1 3//1 700//1 648/3 1 75/ 
37858. A LOAD"" utasitassal az 'index' nevu 
betolto file jelentkezik be. Itt meg kell allita- 
nunk a magnetofont, s a kepernyon megjelenik 
a fomenii: 

1. SCREEN MACHINE ONE: 
keptomorito (toltesi ido: 43 mp.) 

2. SCREEN MACHINE TWO: 
grafikaprocesszor (toltido: 48 mp.) 

3. STRING MACHINE: 
szovegszerkesztS (toltesi ido: 40 mp.) 

Az 1-3 billentyOkkel kivalaszthatjuk a megfe- 
lelo allomanyt, majd a magnetofon elinditasa 
utan a megfelelo resz betoltodik. 

Megjegyzes: Az egyes resz-programok kulon- 
kulon is behivhatok. 

Ebben a reszben az elso resszel, a keptomo- 
ritovel fogunk megismerkedni. 



rum 48K gep memoriajaba hat teljes (6912 by- 
te hosszu) kepernyo fer. Gondot okoz ekkor 
az, hogy mindossze 308 szabad byte-unk all 
rendelkezesre BASIC program irasahoz. Ha 
megelegszunk 5 teljes keppel, ugy mar 7 
kbyte szabad felhasznaloi teruletunk marad. 
Programok ill. kepek tarolasa eseten tobb 
modszerrel is megtakarithatunk jelentosebb 
memoriateruletet: 

Nem hasznaljuk csak az egyik kepernyo 
harmadot, igy kepeink szamat 5-r6l 15-re 
novelhetjuk. 

Ha a kepiink egyszinu, akkor nines szuk- 
seg az ATTRIBUTUM memoriara, teljes kep 
eseten 768, kepernyo-harmad eseten 256 
byte-ot sp6rolhatunk. 

- A leghatekonyabb eljaras a memoria to- 
moritett formajii tarolasa, ilyenkor betol- 
test kovetoen alakitjuk vissza a memoriat 
eredeti allapotaba. 

A SCREEN MACHINE ONE Iehetdv4 teszi az itt 
emlitett harom eljaras-mod tetszoleges kom- 
binacioban torteno alkaimazasat. 

A KEPTOMORiTO 

A legtobb SCREENS allomanyu file-ban vannak 
(ires teriiletek, vagyis zerus byte-ok. A 
SCREEN MACHINE ONE megszamlalja ezeket, 
es szamukat egyetien adatkent rogziti. Vissza- 
hivaskor helyijkre kerulnek a tomoritett byte- 
ok, es elotunik az eredeti kep. 

A tomorites hatekonysaga nagyban fiigg a kep 
kitSItbtt es (ires helyeinek aranyatol. A me- 
moriat a legtakarekosabban az egyszinfi vo- 
nalas abrak, es kepharmadok hasznaljak ki, 
amelyekben nines nagyobb bsszefiiggo INK 
resz. A SCREEN MACHINE demo-jaban lathato 
zebra kep egy attributum nelkuli teljes kep, de 
6144 helyett 2475 byte-ban elfer, azaz 4 kbyte 
megtakaritast tesz lehetove. 

Mivel szamolni kell a zerus byte-okat, a to- 
moritett grafika megjelenitese a szokottnal 
lassabb lesz, ez azonban - kiveve a gyors 
mozgasu animaciokat - meg mindig megfelelo 
sebessegu, nem beszelve arrol, ha a BASIC- 
kel hasonlitjuk ossze. 



SCREEN MACHINE ONE 
(SCREEN COMPRESSOR) 

Ez a program segedeszkoziink lesz akkor, ami- 
kor grafikat akarunk tomoriteni, kepekbbl ill 6 
adatallomanyt akarunk letesiteni, vagy ippen 
valtott kepekbSl illo kep-animaciot terveziink. 
Azt bizonyara mindenki tudja, hogy a Spect- 



Az alapmenu: 



1. Catalogue 
2- Store 

3. Load 

4. Save 



(katalogus) 

(behivas/tarolas) 

(behivas) 

(kimentes) 



Az egyes menupontokat tekintsiik at a fel- 
hasznilis valoszinu sorrendjeben. 



Elso teendonk egyertefmflen egy - mar kesz - 
graflka behivasa lesz, abbot a celbol, bogy to- 
moritsuk, majd tomoritett formaban kimantsuk, 
Valasszuk abbot adddoan eloszor a 2-es op- 
ciot (store) es hivjlik be az elozoleg kazettara 
mentett screen-t. Fontos megjegyezni, hogy 
ilyenkor csak SCREENS allomanyu file— ok b@- 
hivasara van lehetosegunk. A PAINTBOX altal 
etoatlitott gepi kodu screen-file-ok itt nem 
totthetok be. Amikor a screen hibatlanul betol- 
todott, kint marad a kepernyon, es ket ujabb 
lehetosegunk adodik: 

C: mukodesmod megvattoztatasa (CHANGE) 

K: mukodesmod megtartasa (KEEP) 

Ezen ttil kijelzodik. a kepernyon az is, hogy a 
kep milyen uzemmodban kerOlt tarolasra. Az 
aktualis (ervenyben levo) mukodesmod attol 
fiigg, hogy a kep elozoleg milyen modon ke- 
rb It kimentesre. A kovetkezokben egy tabla- 
zatot kozliink, amely felsorolja a lehetseges 
mukodesmodokat: 

Norm Norm Tomor Tomor 

+attr -attr +attr -attr 

Teljes kep 3 2 35 34 

Felso 1/3 5 4 37 36 

Kozepso 1/3 9 8 41 40 

Also 1/3 17 16 49 48 

A 3. uzemmod (MODE-3) tehat a megszokott, 
teljes kepernyo, attributumaival egyutt. Hossza 
6913 byte, azert hosszabb 1 byte-tal a meg- 
szokottnal, mert a visszahtvo rutinnak ismernie 
kell az uzemmod-szamot az azonositashoz. 
Amennyiben az aktualis uzemmodot meg 
akarjuk tartani, a 'K' billentyut kell megnyom- 
nunk, ezutan ujabb opciok allnak rendelkeze- 
sunkre: 

C: megadja azt a byte-szamot, amennyit a 
fennallo uzemmod igenyel (COUNT) 

S: a rendelkezesre alio legalacsonyabb me- 

moriarekesztoi kezdve elhelyezi a kepet a 
memoriaban (STORE). Vigyazzunk, ne kise- 
reljunk meg elhelyezni kepet a memoria- 
ban, ha az mar nem fer el. 

M: visszateres az alapmenuhoz 

STORE valasztasa eseten a kep kikerul a me- 
moriaba, es megjelenik a katalogus-lap. Ne 
felejtsuk el, hogy ez minden.kor meghivhato az 
alapmenubol is az 'V opcioval. 

A CATALOGUE feljegyzi minden eltarolasra ke- 
rult kep memoria-helyzetet, hosszat, tarolasi 
uzemmodjat, valamint ket azonosito szamot is 
rogzit, amelyeket a visszairatashoz POKE se- 
gitsegevei a vezerlesnek majd meg kell ad- 
nunk. A screen file-ok tarolasara rendelke- 



zesre alio memoriateruletunk 35235 byte 
hosszu, amelyhez elmeletileg 72 kep (number 
of SCREENS) tartozik. Ez az ertek egyebkent 
valoszinutlen, mert ekkor egy-egy kep max. 
489 byte hosszu lenne. Ha a meg rendelke- 
zesre alio szabad memoriaterulet nagysaga 
kSvasebb mint 6920 byte, a kepernyon egy 
villogo 'MEMORY’ figyelmeztetes jelenik meg. 
Menet kozben ezert feltetlenul hasznaljuk a 
'COUNT funkciot, mielott kiadnank a soron 
kovetkezo 'STORE' utasltast. 

Feltetelezzuk, hogy memoriatakarekossagi 
okokbol kl akarunk szallni a fennallo uzem- 
modbol, III. pi a kepernyonek csak egy bi- 
zonyos reszet kivanjuk eltarolni, ilyenkor a 'K' 
opcio (KEEP) helyett a 'C'-t (CHANGE) vatasz- 
szuk ki. Ennek hatasara ujabb lehetosegeink 
adodnak: 

1. FULL - teljes kepernyo tarolasa 

2. TOP - felso 1/3 tarolasa 

3. MID - kozepso 1/3 tarolasa 

4. BOT - also 1/3 tarolasa (kivetel 22., 23. 

sorok) 

PI. ugy dontottbnk, hogy a '2' billentyu meg- 
nyomasaval csak a kep felso 1/3-at taroljuk el, 
ekkor ismet ket opciot kapunk: 

S: attributumok nelkbli kep (SCREEN ONLY) 

A: kep az attributumokkal egyutt (+ATTRIBU- 
TES) 

Nyomjunk pi. 'A'-t, feltetelezve, hogy szukse- 
gunk van az attributumokra is, ekkor ismet ket 
opciot kapunk, amely arra utal, hogy a tarolas 
ketfelekeppen tortenhet: 

N: normal tarolas, amely akkor lenyeges, ha 
a kep gyors visszahivasa elengedhetet- 
len (pi. animacio eseten) 

C: tomoritett tarolas, amely minimalisra 
csokkenti (sebessegcsokkenes aran) a 
tarolasi teruletet (COMPRESSED) 



Takarekoskodjunk a memoriaval, valasszuk a 
'C' opciot. Ismet valasztas elott allunk. Meg- 
vizsgalhatjuk a szukseges byte-ok szamat 
(COUNT), kimenthetjuk a kepet tarolasi celra 
(STORE), vagy ervenytelenithetjuk kivalaszta- 
sunkat, es visszaterhetunk a fomenuhoz. Mi 
most tekintsuk meg a tarolasi byte-ok szamat 
a 'C' megnyomasaval. Varhato, mivel csak 1/3 
kepernyot tarolunk, es azt is tomoritett for- 
maban, hogy a memoriamegtakaritas igen je- 
lentos lesz. 'S' megnyomasaval a grafika elta- 
rolodik, a vezerles pedig visszaadodik a CA- 
TALOGUE szamara. Ilyenkor tovabb folytathat- 
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juk a grafikak eltarolasat, egeszen a memoria 
hataraig, am elobb meg kell oldanunk a teljes 
allomany kimenteset is ahhoz, hogy program- 
jainkban kesobb hasznalni tudjuk. Ez igen egy- 
szeru, ugyanis az alapmeniibol ki kel! 
valasztanunk a negyedik {SAVE FILE) opci6t, 
majd kovetjuk az egyertelmu instrukciokat. A 
teljes kep-allomany gepi kodkent kerut ki- 
mentesre, beleertve a visszahivashoz sztikse- 
ges informaciokat is. Ehhez a technikahoz vi- 
szont be kell tartani nehany alapszabalyt: 

Mindenekelott a RAMTOP-ot allitsuk be CLEAR 
29699-cel, es toltsuk be az egesz screen file— 
t. Barmely kep, vagy kepreszlet megjelenite- 
sehez a POKE 23728L POKE 23729.H: 
RANDOMIZE USR 30000 (+ENTER) utasitas- 
szerkezet szukseges, es a kepunk mar a kep- 
ernyon is van. A szukseges L es H ertekek a 
kataloguslistabol vehetok at. Ha arra kerulne 
sor, hogy sajat programunkbol kell kimenteni 
a hivokodot es a SCREENS allomanyt, akkor az 
az eljaras, hogy kiadjuk a SAVE “n£v” CODE 
30300,hossz utasitast, ahol a 'hossz' erteke: 
(felso harmad tarcim 
+ felso harmad hossz) 

- 30300 



A kep allomanyok athelyezese 

A kepeket a kepernyore visszaalakito gepi ko- 
du rutin a 30000. memoriacimen kezdodik, a 
legkisebb allomany-tarolasi cim pedig a 
30300. Ha vigyazunk ra, hogy nem mozditjuk 
el, vagy nem irjuk felul a visszahivo kodot, ill. 
kodokat, melyek a 30000-30299 memoriaterii- 
leten helyezkednek el, mod van az egyes ke- 
pek athelyezesere is. A BASIC program hosz- 
szatol fuggoen egyes kepek a 30000. dm alatt 
is tarolasra kerulhetnek. Ehhez feltetlenul is- 
merniink kell az adott allomany startcimet es 
hosszat, ezt a katalogusbol vehetjtik. Az alabbi 
kis program elvegzi a byte-ok mozgatas^t. A 
'regi' jelentese a jelenlegi, az 'uj' jelentese a 
megcimzett uj cim, mig 'hossz' jelenti a file 
hosszat. 

FOR n=0 TO hossz: 

POKE (uj + n),PEEK (regi + n): NEXT n 

A tovabbi POKE utasitasokhoz szukseges 
ertekeket igy szamithatjuk ki: 

L = uj - INT (uj / 256) * 256 
H - INT (uj / 256) 

Ezt kovetoen a RANDOMIZE USR 30000 utasi- 
tas hivja ki a kepernyore az athelyezett alio— 
manyt. 



A SCREEN MACHINE ide vonatkozo hibai 

Betolteskor nem art ovatosnak lenni. Ha te- 
vedesbol nem megfelelo kepet, vagy allo- 
manyt toltottiink be, vagy a programot 
BREAK- kel megallitjuk, ujrainditaskor ne adjunk 
ki RUN utasitast. mert a katalogusunk torlddik. 
Helyette GO TO 100 a helyes parancs. RUN 
termeszetesen kiadhato, de csak akkor, ha ujra 
kivanjuk inditani az egesz programot. 

A kepaliomanyok athelyezese a memoria 
magasabb teruleteire 

Amennyiben csak egy-ket allomanyra van 
szuksegiink, programunknak viszont tobb hely 
kell, akkor az allomanyok a kovetkezokeppen 
helyezhetok at: 

Mentsuk kr az allomanyt szalagra a 
SCREEN MACHINE ONE segitsegevel nor- 
malis formaban, de ugy, hogy minden al- 
lomany kezdocimet es hosszat jegyezzuk 
fel gondosan. 

Szamitsuk ki mekkora hely kell ezeknek az 
allomanyoknak a memoriaban, ezt ugy 
tudjuk elvegezni, hogy osszeadjuk az al- 
lomanyok hosszat, hozzaadunk 600-at es 
az igy kapott szamot levonjuk a rendel- 
kezesre alio legmagasabb memoriacimbol, 
ami (UDG mellozese eseten) 65535. 

Hozzuk lejjebb a RAMTOP-ot a kod vedel- 
mere CLEAR utasitassal, az itt megjelele- 
no ertek konnyen kiszamithato: 
uj hely - 1, majd toltsuk be az allomanyt 
'LOAD "nev" CODE uj hely' utasitassal. Mi- 
vel az athelyezett kod elso -300 byte-nyi- 
reszere nines szuksegiink, hiszen ez meg 
a regi cimeket es hosszokat tartalmazta, 
feljebb vihetjuk a RAMTOP-ot 300 byte- 
tat: CLEAR uj hely + 299, termeszetesen 
csak akkor, ha erre feltetlenul sziikseg 
van. 

Az athelyezett kod most mar az 'tij hely + 
300' cimen kezdodik, az elso SCREENS file 
pedig 'uj hely + 600'-on. 

Kiszamitjuk az uj L es H ertekeket a hivo- 
kod szamara, az alabbi osszefiigges alap- 
jan: 

L = CIM - INT (CIM / 256) * 256: 

H = INT (CIM / 256) 

ahol 'CIM' barmelyik kep-allomany kezdo- 



Vegiil a SCREEN MACHINE ONE utolso opcioja 
a 'LOAD', amely lehetove teszi, hogy korabban 
kimentett osszetett kep-allomanyokat tovabbi 
kiegeszitesek ceijabol be tudjunk hivni a prog- 
ramba. Ez az alapmenu '3' opciojaval lehet- 
seges. 






Ki izonyara a Beta Basic felhasznaiok tobb- 
segenek fejeben megfordult mar az a gohdb- 
lat, hogy milyen jo lenne ezt a szinvonalas 
BASIC bovitot allanddsitani a szamitogep mel- 
lett. Erre a legjarhatobb ut a program EPRGM- 
ba to rte no egetese, majd annak adott pilla- 
natban a memoriaba torteno beolvasasa. Mint 
tudjuk az EPROM-bol torteno beotvasas igen 
rovid idot vesz igenybe, azt is mondhatnank 
az egyik pillanatrol a masikra megjelenik a 
program a kepernyon. 

A HARDWARE 

A mi altalunk felhasznalt berendezes a 'Jatek 
es Program Spectrum' c. konyvsorozat I. kote- 
tenek boritojan is meghirdetett DEMAK gyart- 
manyu 16K-s kiilso programtar ill. epromegeto 
volt. Az egetest a kovetkezokeppen hajthatjuk 
vegre: 

1. A max. 16K-s es kizarolag BASIC nyelvu 
programunkat betoltjiik a gepbe, majd uta- 
natoltjtik az egetovet egyiitt forgalmazott 
kazettarol a 'SETUP' nevu rutint. Ez a rutin 
- amennyiben meghivjuk - uj RAMTOP-ot 
allit be, es programunkat a RAMTOP tele 
helyezi, elokeszitve a beegeteshez. Ekkor a 
RAMTOP rendszervaltozo tartalmat kiol- 
vasva a RAMTOP feletti reszt kodkent ki keil 
mentenunk kazettas magnetofonra. 

2. Csatlakoztatjuk a szamitogephez az eprom- 
egetot, majd betoltjiik az egeto programot, 
ezt kovetoen pedig a 'SETUP segitsegevel 
elokeszitett programot is. Behelyezziik az 
epromot, es elvegezzuk az egetest. 

Az igy etkeszitett epromot a kiilso program- 
tarba helyezzuk, majd a programtarat a gep- 
hez itlesztjuk, es bekapcsolaskor mar a prog- 
ramunk jetentkezik be a kepernyon. 

A SOFTWARE 

Mivel a 16K-S DEMAK rendszer csak BASIC 
programokat tud kezelni, a Beta Basic prog- 
ramot megfeleloen at kell alakttanunk. A Beta 
1.8 0. sorabol es a mintegy 9.5K gepi kodu 

reszbol egy teljesen szabdtyos BASIC progra- 
mot keil eioallitanunk, minden, BASIC altal 
nem ertelmezheto reszt REM moge helyezve. 
A masodik lepesben - mivel a kiilso prog- 
ramtar semmi mast nem tesz, csak az igy elo- 
keszitett programot az eprombol a BASIC te- 



riiletre tolti -, gondoskodni kali az eredeti al- 
tapot visszaaltitasarol is. 

A legnagyobb problemat a gepi kod REM so- 
ranak elkeszitese jelenti. Elso megkozelitesre a 
dolog remenytelennek tunik, mivel a gep egy 



bugas utan veszi be a kovetkezo karaktert. 
Igaz ugyan, hogy az igy beirt karakter sem 
vdsz el, sot a SPECTRUM - mivel a sor hosz- 
szat ket byte-on tarolja - kepes igen hosszu 
sorok generalasara is, az nagyon hosszadal- 
mas lenne, ha 9734 karakter hosszusagu REM 
sort szeretnenk generalni. 

Talan hihetetlennek t^nik, de a problemat ma- 
ga a program, a Beta Basic fogja megoldani. 

99 REM * az LDIR helye * 

100 LET a$=STRING$(15,"r") 

110 LET b$-"5 REM "+a$ 

120 KEYIN b$ 

130 LET a$=STRIMG$(5000,"1") 

140 LET b$="10 REM ”+a$ 

150 KEYIN b$ 

159 REM * Beta 2.resz * 

160 LET a$=STRING$(4732,"2") 

170 LET b$="20 REM "+a$ 

180 KEYIN b$ 

190 JOIN 10: REM * 10+20 sorok egybe * 

199 REM * Beta a REM sorba * 

200 POKE 24304, MEMORY$()(55801 TO) 

209 REM * LDIR beiras * 

210 FOR n-24283 TO 24294 

220 PRINT TAB 0;n;: INPUT "poke: ";m 
230 POKE n,m: PRINT TAB 15; PEEK n 
240 NEXT n 

249 REM * 0. sor ataiakitasa * 

250 POKE 23756,1: POKE 23759.234 

A 100. sorban eldallitunk a STRINGS fiiggveny 
segitsegevel egy 15 karakter hosszu 'a$' szo- 
veges valtozot. A 110. sorban ezt hozzaadfuk 
az "5 REM " b$ valtozohoz, es beolvastatjuk a 
geppel a 120. sorban a 'KEYIN' utasitas segit- 



Ha ezt futtatjuk, az eredmeny 'C Nonsense in 
BASIC' hibaiizenet lesz, valamint az 5. sor 15 
db. 'r' betuvel (A hibaiizenet okarol egyebkent 
clkket olvashattunk a BITLET 40. szamaban). A 
REM sor egy kesobbi LDIR rutinhoz kell. Lat- 
hatjuk, hogy igy is lehet REM sort kesziteni, 
valamivel gyorsabban, mint az elozo mod- 
szerrel. 

Elozo sikeriinkon felbuzdulva a 130-150. so- 
rokban allitsunk eto egy 10-es REM sort, 
amely 5000 (!) db. 1-est tartalmaz, majd a 










160-180. sorokban egy 20. REM sort 4732 db. 
2-essel. A 200-as sorban a 'JOIN' utasitas se- 
gitsegevel a ket REM sort osszetoljuk, ezzel 
lesz egy 10-es sorunk, ami 5000+4732+REM+ 
kettdspont s 9735 karakter hosszu. Ezt a prog- 
ramsort azert kellett ket lepesben elkesziteni, 
mert egy 9735 karakter hosszusagu 'a$' nem 
fer el a valtozoteruleten. 

Most futtassuk ie a prog ra mot a 190. sorig 
(RUN 100: RUN 130: RUN 160) a hibauzenetek 
miatt. Ezzel elkeszitettuk a programunkhoz 
szukseges REM sorokat. 

FIGYELEM! Az ezutan kovetkezo memoriacimek 
BASIC sorok dmei. Beirasuknal nem lehet a 
gepen Interface I, es a 0. Beta Basic sornak a 
memoriaban kell lennle. 

A 200-as sorban egyetlen egy kiterjesztett 
POKE utasitassal elhetyezzuk a Beta Basic gepi 
kodjat a 10. sorba, kozvetleniil a REM utasitas 
utani karakter cimere. 

A 210-240. sorokkal beirhatjuk decimalisan azt 
az LDIR rutint, amely futtatasakor helyre fogja 
tenni a Beta Basic gepi kodjat. Helye az 5-os 
REM sor. 



LD DE, 55801 


17 


249 


217 


LD HL, 24304 


33 


240 


94 


LD BC,9734 


1 


6 


38 


LDIR 




237 


176 


RET 






201 



A 250-es sor atalakitja a Beta Basic fiiggve- 
nyeit tartalmazo 0. sort. A sorszamot 1-re ja- 
vitja (POKE 23756.1), es az elso DEF FN uta- 
sitast REM-re valtoztatja (POKE 23759,234). 



0 DEF FN R(N)=USR 0:.. 



1 REM R(N)=USR 0:.. 



..REM: RANDOMIZE USR 0 



,.REM: RANDOMIZE USR 0 




A REM sorok feltolteset is elvegeztiik, kiad- 
hatjuk a 'DELETE 99 TO' parancsot, erre a 
programreszre mar nem lesz tobbet szukse- 
giink. 



A most kovetkezo programresz mar bee- 
getesre fog keriilni. Feladata a kovetkezo lesz: 
Autostarttal indul, meghivja az LDIR rutint, ez- 
zel helyre teszi a gepi kodot, Meghivja a Beta 
Basic-et, kltakarrtja az egesz BASIC teruletet, 
kiveve a 0. sort, amit elobb meg helyre kell 
aliitania, Kikotes meg, hogy nem tartaimazhat 
Beta Basic utasitast. trjuk be a REM sorok ala 
a kovetkezo listat 

miMimsmmgi 



100 GO TO 200 
110 CLEAR 55800 

112 LET c=PEEK 23635+256*PEEK 23636 
114 LET b=c+549: POKE c+532,b-256*INT 
(b/256): POKE c+533,INT (b/256) 

120 RANDOMIZE USR (c+528) 

130 POKE c+1,0: POKE c+4,206 
140 POKE 23624,63: POKE 65533,68: POKE 
65534,56 

150 RANDOMIZE USR 58419 
160 POKE 23624,56: POKE 23609,10: NEW 
200 CLS: PRINT #0;"© 1988 Beta Basic 1.8E 
SpVsoft": PAUSE 0 

210 IF INKEY$< >"y" THEN GO TO 110 

A program bekapcsolas, vagy a RESET gomb 
megnyomasa eseten autostarttal fog indulni, 
miutan a kiilso programtar a memoriaba tol- 
totte. A REM sorokat atugorva, a 100-as sorrol 
a 200-asra ugrik, ahol sajat copyright felirattal 
bejelentkezik a kepernyo also reszen, es bil— 
lentyulenyomasra var. Ha itt 'y' billentyut nyo- 
munk (210. sor), semmi sem tortenik, a prog- 
ram '0 OK, 300:1' uzenettel meg fog allni. 

Mas billentyut lenyomva a 1 10-es sorhoz ju- 
tunk. Itt beallitjuk a RAMTOP-ot. A 112-es sor 
minden eshetosegre szamitva megkeresi a 
BASIC terulet kezdocimet (pi. Interface I). A 
114-es sor az igy kiszamitott 10-es REM sor 
cimet irja az LDIR rutinba, amit a 120-as sor 
meg is hiv. Ezzel a gepi kod a helyere keriilt. 

A 130-as sor helyreallitja a 0. sort. A 140. sor 
elso utasitasa leforditva: BORDER 7: BORDER 
INK 7. Hatasa: Igaz, hogy a Beta Basic beje- 
lentkezik a kereten, de feher tinta szinnel, 
ezert nem lesz lathato. A 2. es 3. utasitas: az 
UDG teruleten elhelyeztuk a magyar ABC be- 
tuit. A MEMORYS fuggveny a memoria elso es 
utolso 2 byte-jat nem kezeli, ezert ezzel a ket 
POKE utasitassal az 'u' betut javitottuk ki. A 
150-es sortol mar Beta Basic-ben vagyunk. A 
160. sorban a keretet visszaallitjuk normalis 
ertekre, a biilentyuhangot is beallitjuk, majd 
kiadjuk a NEW utasitast. Ez mar a Beta Basic- 
ben kiadott NEW, a 0. sor ep marad. 

Az igy elkeszitett program mar mukodokepes. 
Futtatas elott azert nem art magnetofonra 
menteni (SAVE "eprbeta* LINE 100). 

A RUN parancs kiadasa utan a program copy- 
right felirattal bejelentkezik, s egy billentyu 
megnyomasa utan megjelenik a kepernyo aljan 
a villogo X kurzor is. Ilyenkor, ha ENTER-t 
nyomunk, elo kell tunnie a 0. sornak is. 

Ha a program megfeleloen mukodik, elovehet- 
juk a 'SETUP rutint, es hozzakezdhetiink az 
egeteshez. 

iiiiiasia^ :wt mmm'n 
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POKE 52593,0: POKE 5 



A 4. lista 112. soranak koszonhetoen a prog- 
ram a kkdr is rhukodokepes, ha a BASIC teriilet 
kezdocime, es ezzel egyutt a REM sorok cime 
is valami miatt eltolddott (Interface I, Micro- 
drive kompatibilis, ez mar a gyakorlatban is 
beigazolodott). 

OKFEJTES 



Eloszor is ezzel a programtarral max. 16K-s 
programok kezelhetok, igy a 3.0 mar nem fert 
volna bele. A 64K-s programtar mar lenyege- 
sen tobb koltseget jelent, es hosszu ideig nem 
is volt mukodokepes. Masodszor nekiink ez a 
verzio a legszimpatikusabb, a szabad memoria 
31351 byte, igy boven marad Hely programi- 
rasra. A 3.0 igaz, hogy sok tobbletszolgaltatast 
nyujt, de azon kiviil, hogy tobb helyet foglal, 
egy kicsit el is lett bonyolitva, es tobb a hi- 
baja Is. Neha pi. ha valamelyik ablak aktiv, es 
programot toltunk be magnetofonrol, elofor- 
dulhat, hogy a fejlec beolvasasa es a prog- 
ramnev kiirasa utari a gep 'scroll?' uzenettel 
leall. Az is konnyen elofordulhat, hogy minden 
lathato ok nelkQI elszall a Beta 3.0, magaval 
repitve tobb orai munkankat is. A 4.0 verzio 
egyebkent egyelore nines meg a birtokunkban. 



Azert nem definialtunk pi. billentyuket, mert 
egy CLEAR utasitas utan (amit eleg gyakran 
hasznal az ember), minden definialt billentyu 
tartalma elvesz, lehet kezdeni az egeszet elo- 
rol. A mi altalunk egetett forma egyebkent az 
alap 1.8 valtozat, kiegeszitve a magyar UDG 
karakterekkel, amelyek KEYWORDS 0 Ozem- 
modban elerhetok. Inditaskor a rendszer 
KEYWORDS 1 uzemmodban jelentkezik be, 
AUTO paranesra a sorszamozas 10-tol indul, 
es tizesevel novekszik. 



Az EPROM a gyakorlatban 



A programtarat kikapcsolt allapotban a gep 
hatso 'el-csatlakozojara' kell illeszteniink. Be- 
kapcsolas utan a LED pillanatnyi felvillanasa 
jelzi, hogy a programtar az EPROM tartalmat a 
Spectrum memoriajaba toltotte. 






MKZCttTUMn 

A kulso tar kezelese rugalmas, ha a teljes me- 
moriara szCiksegiink van, akkor a programtar 
barmikor leveheto. Ha a tarban 16K-s EPROM 
van, a tolo-kapcsolo bal oldali helyzetebeh a 
RESET megnyomasa utan a normal BASIC je- 
lentkezik be, mig jobb oldali allasban a Beta 
Basic. 



Ha a Beta Basic bejelentkezett, 'y' megnyo- 
masakor meg mindig a normal BASIC-ben 
maradhatunk, ekkor egy NEW kiadasa utan is- 
met hasznalhato a gep. Ha mar Beta Basic- 
ben vagyunk, akkor is barmikor kiadhatjuk a 
'RANDOMIZE USR 0' parancsot, ez a Beta Ba- 
sic-et is kikapcsolja. Ezutan CLEAR USR "a"-1, 
es ismet NEW. Az eredmeny pedig az alap 
BASIC lesz, de a magyar ekezetes betukesz- 
lettel. 







Lz elozo alkalommal megismerhettuk, hogy 
ez az onmagaban nagyszeru periferia milyen 
menii-funkciok kivaltasava! segiti elo a hate- 
kony nyomtatasi lehetoseget. Most azt tekint- 
juk at, hogyan vezereiheto BASiC-boi, milyen 
modon oldhato meg segitsegevel a lapozas, 
es hogyan illesztheto ossze az egyes ismert 
rendszerprogramokkal. 



A MULTIPRINT vezerlese BASIC utasitasokkal: 

A standard BASIC nyomtatasi parancsok 95%- 
ban uzemkepesek, 

LPRINT - minden helyzetbol problems nelkul 
mukodik. 

LUST - hosszabb programok listazasa eseten 
elofordulhat, hogy az elso sor nyomtatasa hi- 
bas lesz, ilyenkor a MULTIPRINT hibasan inici— 
alizalodott, bar utolag elegendo csak az elso 
sort ujra kinyomtatni. 

COPY - szinten hosszabb programok eseten 
okozhat gondot alkalmazasa, mivel meghata- 
rozott meretu munkateruletre van sziiksege a 
gep sajat RAM teriileten belul. Ilyen esetben 
'Out of memory...' hibauzenetet kapunk. 

Bekapcsolaskor a MULTIPRINT a kovetkezo 
beailitott (DEFAULT) ertekeket tartalmazza: 



LINE FEED - ON 
TEXT COPY 
TOP LINE - 0 



TOKENS - ON 
WIDTH - 80 character 
BOTTOM LINE - 23 



A MULTIPRINT rendelkezik azzal az elonyos 
tulajdonsaggal is, hogy kiboviti a gep alap- 
utasitaskeszletet. A MULTIPRINT parancsait 
REM alatt kell elhelyezni. Az altalanos szintak- 
tika a kovetkezo: 

REM MP, ... 

A rendelkezesre alio lehetosegeink a kovetke- 
zok (a bemutatast tetszoleges adatok szolgal- 
jak): 

REM MP,LFQ - LINE FEED OFF modban 
REM MP,UF1 - LINE FEED ON modban 

REM MP,WD80 - karakter-oszlopok szama:80 
(megadhato 0~255) 

REM MP,LM12 - balmargo a 12. oszlopra 

(megadhato 0-2551 

REM MP.TM8 - Feiso sor a lap tetejetol 8 
sorral lejjebb 

(megadhato 0 23) 

REM MPMW - also sor a lap aljatol 10 sorral 
feljebb 

(megadhato 0-23) 

REM MP,CPT - TEXT COPY beallitasa 

(csak ASCI! karakterek) 



REM MP.CPn - NORMAL COPY beallitasa 

(7bt11 cm meretu HI-RES copy) 

REM MP,CPL - LARGE COPY beallitasa 

(12,7x16 cm meretu HI-RES copy) 

REM MP,CPS - SHADED COPY beallitasa 

(12,7x16 cm meretu shaded copy) 

REM MP,LS12 - Beallitja a sorok kozotti szu- 
netet 12/72 ertekre (1/6") 

{megadhatd 0-255) 

REM MP,TK0 - Kikgpcsol a TOKEN iizemmod- 
bol. 

Ilyenkor a MULTIPRINT 0-255 erteku CHR$ adatokat ke- 
pes kikuldeni a nyomtatora, ez lehet ESCAPE szekvencia, 
vagy binaris adat is. Megjegyezztik, hogy a LINE FEED 
automatikusan beatlitodik REM MP.LF1 kiadasat kovetoen. 
Ebben az uzemmodban az LLIST parancs nem hasznalha- 
t6. 

REM MP,TK1 - Bekapcsolja a TOKEN Ozemmo- 
dot 

Ezt az uzemmodot kell beallitanunk, ha BASIC programot 
akarunk kinyomtatni az LLIST parancs segitsegevei. Csak 
az ASCII karakterek (CHR$ 32-127) es a CARRIAGE 
RETURN (kocsivissza/soremeles) kod (CHR$ 13) mukodik 
zokkenomentesen, az egyeb kddok megjelenesekor a 
nyomtatasi sebesseg csokken, ugyanis ilyenkor a megfe- 
Iel6 funkcid elobb dekodolasra kerul. Az ilyen specialis 
kddok a kovetkezok: 

CHR$ 6 - Tabulacio 

Beallitja a nyomtat^s kezdo poziciojat kozepre a bal mar- 
go aktualis ertekehez kepest. Megfelel az LPRINT, pa- 
rancsnak. 

CHR$ 22 - AT vezerlo 

Ket numerikus parameter kdveti. Megfelel az LPRINT AT 
Y ,X parancsnak 

CHR$ 23 - TAB vezerlo 

Egy numerikus parameter koveti. Megfelel az LPRINT 
TAB x parancsnak. 

CHR$ 27 - Direkt vezerlo 

A CHRS utasilast koveto kod kozvetlen vezerlest hajt 
vegre a nyomtatd szamara. PI. nyomtato RESET az 
ESCAPE 'Y parancsal tehetseges,, ez egyebkent a CHR$ 
27+'V lanccat irhato Is. A MULTIPRINT felhasznalasakor 
ez a kdvetkezdkeppen nez ki: CHR$ 27; CHR$ 27; 
CHRS 27; "T 

CHRS 128-143 - Blokk gr. karakterek 

Ha TEXT COPY-t keriink, ezeknek a karaktereknek a he~ 
lyen SPACE jelenik meg. Maskulonben a grafikus karakter 
megjelenik, de ennek alapveto feltetele egy pontmatrix 
nyorntato felhasznalasa. 

CHRS 165-255 - BASIC kglcsszavak 

Nyomtataskor a megfelelo BASIC utasitas kulcsszava is 
realisan jelenik msg a rnegfelelo kod alapjan 

REM MP,PDn,27,82,3 - Kozvetlen nyomtatove- 
zerles definialasa kodlanc segitsegevei. 

Az itt tcithato pelda az ESC 82,3 kod, ameiy EPSON 
nyomtatokon kivalasztja az angol karakterkeszletet. 

REM MP,PDo,0 - Figvelmen kivtil hagyja az 'n' 
definialt vezerlo kodot. 





REM MPJPDn.l - Aktiv allapotba helyezi a z 'n' 
definialt vezertS kodot. 

Megiegyzss: 'n' ert4ke 0-5 kozott lehet. A definieio 
utan elegendo az adott vezerl6st LPRINT CHR$ n utasi- 
tassal kiviltani, ahot 'n' az adott definiciohoz rendelt er- 
tek. 



IN A, (187) ill. IN A,(BBh) - belapozas 

IN A,(191) ill. IN A,(BFh) - kilapozas 
OUT A,(187) ill. OUT A,(BBh) - NMI biztositasa 
OUT A,(19t) III. OUT A,(BFh) - NMI biztdsltasa 

A MULTIPRtNT software kompatibititasa 






10 REM MP.PD 1.27,52 

Definialunk egy 'V kbdiancot, amely megfelel az ESC "4" 
szerkezetnek, azaz az EPSON kompatibilis nyomtatokon 
bealiitja az ITALICS keszletet. 

20 MM MP,FD2,27,53 

Definialunk egy '2 # kodlancot, amely megfelel az ESC "5" 
szerkezetnek, azaz az EPSON kompatibilis nyomtatokon 
kikapcsolja az ITALICS keszletet. 

30 FOR n=1 TO 2: GO SUB 50: NEXT n: STOP 
50 LPRINT CKR$ n; 'SPECTRUM VILAG" 

60 RETURN 

A program eredmenyekeppen a 'SPECTRUM 
VILAG' felirat egyszer normal, egyszer pedig 
ITALICS betukkel nyomtatodik ki a nyomtaton. 

Az egyes parancsok egy REM alatt is elhe- 
lyezhetok, ilyenkor vesszovet keli ezeket elva- 
lasztanunk: 

REM MP,UF1,WD20.TK1 



Mielott ; barmilyen software-t betoltenenk, 
inicializaljuk a nyomtatot: LPRINT (ENTER). 

TASWORD 2, 3 es +2 

Mielott betolthuk a TASWORD-dt, adjuk ki: 
LPRINT: REM MP. TX0 (+ENTER). 

Cetszerd ezt az inicializalast beepitenf a BASIC 
LOADER-be. TASWORD 2 eseten a 'G' opciot 
kovetoen (id. \iatek es program spectrum iv. 109. 
old. - lsi ATSz, 1987 ) adjuk meg a kovetkezo ko- 
dokat: 

CODE 1 : 0 
CODE 2 : 0 
CODE 3 : 0 
CODE 4 : 57855 

OMNICALC 2 

Betoltese elott allitsuk at a MULTIPRINT meg- 
felelo opciojat NORMAL-, vagy LARGE COPY 
allapotba, vagy ugyanezt irjuk be a LOADER- 
be, megfetelo REM MP,... segitsegevel. 



Amennyiben ervenytelen tartomanyba esik a 
megadott parameter, a gep 'Q Parameter er- 
ror* hibauzenettel valaszoi. 

A MULTIPRINT osszes valtozoja (beleertve a 
PD vezerid-lancokat is), a MULTIPRINT safat 8K 
RAM-jaban tarotodik, igy ezek egy esetleges 
NEW, vagy rendszer RESET kovetkezteben sem 
serulnek meg. Az alaphelyzetben beallitott 
(DEFAULT) ertekek mindig visszaallithatok egy 
REM MP (+EWTER) utasitas kiadasat kovetoen. 



A MULTIPRINT PRQGRAMOZASA 

Azokban a verziokban, amelyekbe mar beepi- 
tettek a (J)ump opciot, lehetosegtink van koz- 
vetlen gepi kodu belepeseket vegeznunk, ez 
elvegezheto a MULTIFACE PROGRAMOZXSA 



OCP software-ek 

Vafasszuk ki a 'KEMPSTON E' opciot. 

VTX 5000 MODEM + software 

Nyomjunk BREAK-et a VTX fomeniijeben, majd 
REM MP,... segitsegevel adjuk meg a HI-RES 
COPY vatamely valtozatat. 

GENIE DISASSEMBLER 

A GENIE BASIC LOADER-ebe irjuk be a 
kovetkezo sort: 

1 POKE 28815,211: POKE 28816.191: LPRINT: 
REM MP.TK0 

Amikor a GENIE megkerdezi a Page In/Guit 
adatokat, In-re irjuk be a 187-et, Out-ra pedig 
a 191-es erteket. 

Megjegyzesek: a multiprint varazsgombjat soha 




ne nyomjul: meg, ha az INTERFACE l.-en keresztiil kom- 
munik&ciot vegziink (pi. MICRODRIVE-ra). 

A COPY parameterek a MULTIPRINT RAM 8240 (2030h) 
cimetol tdrolodnak el pi. 27,75,0,1 - NORMAL COPY, 
27,76.0,3 - LARGE COPY. 



szerint, amelyrol a 'SpV' 7. reszeben esett szo. 
A MULTIPRINT is az elso memorialapot lapoz- 
za felul (0-16384/0000h-4000h). A lapozas a 
MULTIFACE osszes verziojaval ellentetben uj 
portctmeken tortenik: 







1 §m§im 





-Aihhoz, hogy megszolaltassuk a hanggene- 
ratort, eloszor is ki tell nyitni a kimeneti csa- 
tornakat Ha tiszta hangot akarunk, ki kell kap- 
csolni a zajt {R7 = 56). Valasszunk mind a 
harom csatornara kozepes hangero-erteket 
(R8-R10 = 8), majd adjunk tetszoleges erteket 
a hangmagassagoknak (RO, R2, R4). A minta- 
program a kovetkezokeppen nez ki: 

10 OUT 65533,7: OUT 49149,56 
20 OUT 65533,8: OUT 49149,8 
30 OUT 65533,9: OUT 49149,8 
40 OUT 65533,10: OUT 49149,8 
50 OUT 65533,0: OUT 49149,200 
60 OUT 65533,2: OUT 49149,133 
70 OUT 65533,4: OUT 49149,103 

Futtatas utan azt tapasztaljuk, hogy a harom 
hang megszolal, de eleg hamisan. 

Szolaltassunk meg egy szep do-mi-szo ( C-E- 
G ) hangzast a 4. oktavban. Elobbi prog- 
ramunkat modositsuk az 50. sortol kezdve: 

50 OUT 65533,0: OUT 49149,144 
55 OUT 65533,1: OUT 49149,2 
60 OUT 65533,2: OUT 49149,8 
65 OUT 65533,3: OUT 49149,2 
70 OUT 65533,4: OUT 49149,182 
75 OUT 65533,4: OUT 49149,1 

Futtassuk ismet a programot es azt, tapasz- 
taljuk, hogy a hangok konszonansak, egy- 
mashoz illenek. 

Nuilazzuk Id a hang generator regisztereit, majd 
NEW paranccsal toroljuk a programot is. A ko- 
vetkezo mintaprogram a csilingelo harangok 
vagy az iivegpoharak hangjara emlekezteto 
hangot szolaltat meg: 

10 OUT 65533,0: OUT 49149,200 
20 OUT 65533,1: OUT 49149,1 
30 OUT 65533,2: OUT 49149,130 
40 OUT 65533,4: OUT 49149,60 
50 OUT 65533,7: OUT 49149,58 
60 OUT 65533,8: OUT 49149,16 
70 OUT 65533,9: OUT 49149,16 
80 OUT 65533,10: OUT 49149,16 
90 OUT 65533,12: OUT 49149,50 
100 OUT 65533,13: OUT 49149,8 

Most modositsuk a kbvettezo sorokat, hogy 
egy pisztolyioveshez hasonlito hang szolaljon 
meg: 



50 OUT 65533,7: OUT 49149,7 
90 OUT 65533,12: OUT 49149,7 
100 OUT 65533,13: OUT 49149.9 
110 PAUSE 0: GO TO 10 

A 110. sor jelentosege abban all, hogy ha fo- 
lyamatosan lenyomva tartunk egy billentyut, 
egy gepfegyver zajat szimulaihatjuk. 

Ujabb modositasokkal a programunk egy ko- 
zeiedo gozmozdony hangjat produkalja: 

1 LET A=31 

10 OUT 65533,0: OUT 49149,200 
20 OUT 65533,1: OUT 49149,7 
30 OUT 65533,2: OUT 49149.130 
35 OUT 65533,3: OUT 49149,7 
40 OUT 65533,4: OUT 49149,60 
50 OUT 65533,7: OUT 49149,31 
60 OUT 65533,8: OUT 49149,16 
70 OUT 65533,9: OUT 49149,16 
80 OUT 65533,10: OUT 49149.16 
85 OUT 65533,6: OUT 49149.INT A 
90 OUT 65533,12: OUT 49149,12 
100 OUT 65533,13: OUT 49149,9 
105 LET A=A-0.1: IF A<1 THEN STOP 
i 110 FOR 1=1 TO 10: NEXT I: GO TO 10 

i 

Ket csatoman szolaltassunk meg egymastol 
eltero magassagu hangokat, a harmadikon pe- 
dig egy dobgep alapot. Ehhez a kovetkezo 
program futtatasa szukseges: 

10 OUT 65533,0: OUT 49149,36: OUT 
65533,1: OUT 49149,1 
20 OUT 65533,2: OUT 49149,32: OUT 
65533,3: OUT 49149,9 
30 OUT 65533,4: OUT 49149,144:OUT 
65533,5: OUT 49149,4 
40 OUT 65533,7: OUT 49149,56 
50 OUT 65533,8: OUT 49149,12 
60 OUT 65533,9: OUT 49149,11 
70 OUT 65533,10: OUT 49149,16 
80 OUT 65533,12: OUT 49149,5 
90 OUT 65533,13: OUT 49149,8 

Az alabbi program a veletienszam-generator 
felhasznalasava) szemleltet erdekes hatast: 



10 OUT 65533,7: OUT 49149,56 
20 OUT 65533,8: OUT 49149,INT (RND*15) 
30 OUT 65533,9: OUT 49149.INT (RND*15) 
40 OUT 65533,10: OUT 49149JNT (RND*15) 
50 LET A=INT (RND*255): LET B-INT 
(RND*15) 




' 






60 LET C=INT (RND*255): LET D=INT 
(RND*1 5) 

70 LET E-INT (RND*255): LET F=IMT 
(RND*15) 

80 OUT 65533,0: OUT 49 149, A: OUT 
65533,1: OUT 49 149, B 
90 OUT 65533,2: OUT 49149,C: OUT 
65533,3: OUT 49149,D 
100 OUT 65533,4: OUT 49 149, E: OUT 
65533,5: OUT 49149.F 
110 GO TO 20 



Mindezek utan elerkezett az idejs, hogy vala- 
milyen felismerheto dallamot is eljatsszunk. 
Hasznaljuk ki a harom csatornat, s egy ismert 
dallamot jatsszunk el kanonbart, vagyis az 
azonos - de kulonbozd oktavon - megszolalo 
dallamok egymas utan folyamatosan lepnek 
be, igy igen erdekes hatast erunk el'. 

A vezerlo szakasz a 10-50 sorok kozott lett 
elhelyezve, a 100. sortol talaljuk az adatokat. 

10 READ a 

20 IF a= 16 THEN OUT 65533,7: OUT 

49149,63: STOP 

30 IF a>16 AND a<21 THEN LET a=a-16: 

PAUSE 40/a: GO TO 10 

40 READ b 

50 OUT 65533,a: OUT 49149,b: GO TO 10 
100 DATA 7,56,8,15,9,15,10,15 
110 DATA 0,235,1,1,18,0,182,1,1,18,0,134,1,1, 

18.0. 235.1.1.18 

115 DATA 0,235,1,1,18,0,182,1,1,18,0,134,1, 

1.18.0. 235.1.1.18 

1 20 DATA 0, 1 34, 1 , 1 ,2,2 1 4,3,3, 1 8,0, 1 1 2, 1 , 1 ,2, 

1 07.3.3. 1 8.0. 72. 1 . 1 .2. 1 2.3.3. 1 8.2.2 1 4.3.3. 1 8 
125 DATA 0,134,1,1,2,214,3,3,18,0,112,1,1,2, 

, 1 07,3,3, 1 8,0,72, 1 , 1 ,2, 1 2,3,3, 1 8,2,2 1 4,3,3, 1 8 



130 DATA 0,72,1,1,2,12,3,3,4,246,5,0,20,0,36, 

1 . 1 .20.0. 72. 1 . 1 .2.224.3.2.4.2 1 9.5.0.20.0. 1 1 2, 

1 . 1 .20.0. 1 34. 1 . 1 .2. 1 44.3.2.4. 1 95.5.0. 1 8.0, 

235.1.1.4.246.5.0. 18 

135 DATA 0,72,1,1,2,12,3,3,4,246,5,0,20,0,36, 

1 . 1 .20.0. 72. 1 . 1 .2.224.3.2.4.2 1 9.5.0.20.0. 1 1 2, 

1 . 1 .20.0. 1 34. 1 . 1 .2. 1 44.3.2.4. 1 95.5.0, 1 8,0, 

235.1.1.4.246.5.0. 18 

140 DATA 0,235,1,1,2,144,3,2,4,195,5,0,20,2, 

72.3.2.20.0. 1 44. 1 .2.2. 1 44.3.2, 

4.184.5.0. 20.2.224.3.2.20.0.235.1.1, 2, 12, 

3.3.4. 1 64.5.0. 1 8.2.2 1 4.3.3. 1 8 

145 DATA 0,235,1,1,2,144,3,2,4,195,5,0,20,2, 

72.3.2.20.0. 1 44. 1 .2.2. 1 44.3.2, 

4. 1 84.5.0. 20.2.224.3.2.20.0.235. 1 . 1.2. 1 2, 3, 

3.4.164.5.0. 18.2.214.3.3.18 

150 DATA 0,0,1,0,2,214,3,3,4,164,5,0,20,4,146, 

5.0. 20.2.3 1 .3.5.4. 1 64.5.0.20, 

4. 1 84.5.0. 20.2.2 1 4.3.3.4. 1 95.5.0.1 8.4, 246, 

5.0. 18 

155 DATA 0,0,1,0,2,214,3,3,4,164,5,0,20,4,146, 

5.0. 20.2.3 1 .3.5.4. 1 64.5.0.20, 

4. 1 84.5.0. 20.2.2 1 4.3.3.4. 1 95.5.0. 1 8.4, 

246.5.0. 18 

160 DATA 2,0,3,0,4,246,5,0,18,4,72,5,1,18, 4, 

246.5.0. 17 

165 DATA 2,0,3,0,4,246,5,0,18,4,72,5,1,18,4, 

246,5,0,17 

170 DATA 4,0,5,0,16 

Az adatokat konnyen elgepelhetjiik, igy vegez- 
ziik el a kovetkezo ellenorzest: 

LET z=0: FOR i=0 TO 470: READ a: LET z= 
z+a: NEXT i: PRINT z 

Ha az eredmenyunk 17240, ugy minden rend- 
ben van, maskOlonben nem art ellenorizni a 
listat! 



Az orokejet es a serthetetlenseg beyrtelehez a BASIC/768/69 1 2/40535 fi!e-t<§rkeppe» r'eridelkezd 

^ : ^GAO ^CODt: POKt &453! ,68 RANDGMiZE USR 645^2^^ j 



A vegtelen energia beviteist a r verziora koz'dijuk. , 



10 CLEAR 24831 LOAD’- SCREENS! LOAD“ CODE: POKE 60234,0 RANDOMIZE USR 512*30' 





VH. UGRO UTASITASOK (FOLYT.) 

Az elmult alkalommal megismertuk a feltetel nelkuli ugro utasitasokat, most azokat tekintjuk at, 
amelyek csak valamely elozetes feltetel teljesulese eseten hajtodnak vegre. A feltetelhez kotott 
ugro utasitasok minden esetben valamely jelzobit allapotat vizsgaljak. Az egyes alcsoportokat is 
eszerint kulonboztetjuk meg. 

4. Az atviteli jelzobit allapotatol fuggo ugras 

Negy olyan utasitast kulonboztetunk meg, amely csak akkor hajtja vegre az ugrast, ha az atviteli 
jelzobit allapota az utasitas szerkezetenek megfelelo. 

Az atviteli jelzobitrol a kezdet kezdeten mar volt szo. Par szoban azert ismeteljuk at a vele kap- 
csolatos tudnivalokat. Az atviteli jelzobit az 'F regiszter 0. bitje (CARRY FLAG = C). Ez jelzi a bi- 
naris tulcsordulast. Az osszeado es kivono utasitasoknal mar lattuk, hogy tobb utasitas (pi. ADD, 
ADC, SUB, SBC) tul— , ill. alulcsordulas eseten 1-be allitja ezt a jelzobitet. Azt is megismertuk, 
hogy a logikai. utasitasok (AND, OR. XOR) minden esetben torlik az atviteli jelzobitet. Nehany bit- 
lepteto utasitas (ezekrol csak kesobb lesz szo) is hatassal van az atviteli jelzobitre. Az atviteli jel- 
zobit allapota tehat sok esetben meghatarozo lehet a program vegrehajtasa szempontjabol. Ezt a 
lehetoseget hasznalhatjuk ki elagazasok vegrehajtasara, ugyanis a felteteles ugro utasitasok valo- 
jaban a BASIC IF...THEN szerkezethez allnak a legkozelebb. 

D2 X Y 210, X,y JP NC,CIM 

DA X Y 218, x,y JP C.C2M 

30 N 48, n JR HC,CIM 

38 H 56, n JR C,CIM 

ahol x,y (Xh, Yh) a CIM also/felso byte-ja, n (Nh) pedig a relativ eltolasi kod. 

'NC' jelenti azt az allapotot, amikor az ugras csak akkor hajtodik vegre, ha az atviteli jelzobit ze- 
rus ertekG, mig 'C' eseten akkor, ha 1-es. JP es JR az abszolut es relativ ugrast jelenti, mint 
ahogy mar azt az elmult alkalommal megismertuk. 



40000 


3E 


46 


62,70 


LD 


A, 70 


40002 


FE 


50 


254,80 


CP 


80 


40004 


DA 00 


80 


218,0,128 


JP 


C, 32768 


40007 




C 9 


201 


RET 





Mi is tortenik itt valojaban? Az 'A' regiszter erteket feltoltjiik 70-nel, majd osszehasonlitjuk az 'A' 
regiszter tartalmat 80-nal. Ha visszaemlekeziink az osszehasonlito utasitasoknal elmondottakra, 
eszunkbe jut, hogy ha osszehasonlitaskor az 'A' regiszter tartalma kisebb, mint a konstans adat- 
byte, akkor a zeros jelzobit 0 marad, de az atviteli jelzobit 1-be valt. Az osszehasonlitast kove- 
toen tehat a 'C' jelzobit 1 ertekG lesz, s az ugras megtortenik a 32768-as cimre. Mielott futtatjuk 
ezt a kis kodot, ne felejtsunk a 32768. cimre 201-et elhelyezni, maskulonben ismet rafut a ve- 
zerles a 40000. cimre, es a vegtelen ciklusbol nem tudunk kilepni (tomondatban iefagy a gep). 

5. A zeros jelzobit allapotatol fuggo ugras 

Ebben a csoportban is 4 utasitast ktilonboztetunk meg. A zeros jelzobitrol is esett mar szo (ZERO 
FLAG = Z). Ez az 'F' regiszter 6. bitje. Ez a jelzobit 1 ertekre valt abban az esetben, ha egy mu- 
veiet eredmenye zeros lett, maskulonben torlodik. A zeros jelzobitre sok utasitas hatassal van. Az 
osszes olyan utasitas, amely 8 bites muveleteket hajt vegre (pi. ADD, INC, SBC, CP, XOR. stb.) 
minden esetben 1-be allitjak ezt a jelzobitet, ha a muvelet eredmenye zerus lesz. A zeros jelzobit 
allapotat az LD utasitasok nem befolyasoljak (kivetel LD A.I, LD A,R). Tobb olyan utasitas is ha- 
tassal van a zeros jelzobit allapotara (pi. bitlepteto, blokk-kereso utasitasok), amelyekkel meg 
nem talalkoztunk. Ezekrol kesobb lesz szo. 



C2 X 


¥ 


194, x,y 




JP 


N2,CIM 


CA X 


V 


202 , X , y 




JP 




20 


M 


32, a 




JR 


NZ,CIM 


28 


M 


40, a 


IIS f«8* 


JR 


Z#CXM 



ahol x,y (Xh, Yh) a 'CIM' also/felso byte-ja, n(Nh) pedlg a relativ eltolasi kod. NZ' as Z' ertelme- 
zese az elozoekben leirtak szerint tortenik. 



40000 


Q£ OF 


L4 f 15 


LD C, 15 


40002 


0D 


13 


DEC C 


40003 


AF 


175 


XOR A 


40004 


B1 


177 


OR C 


40005 


20 FB 


32,251 


JR m, 40002 


40007 


C9 


201 


RET 



Ebben a mintapeldaban azt szemleltetjiik, bogy egeszen addig visszaugras tortenik a 40002. cim- 
re, arnig a 'C' regiszter erteke el nem eri a zerust Amikor ez megtortenik, a program futasa a 
40007. ciman foiytatodik, azaz a rutinnak vege. BASIC-ben azt a kovetkezokappen szemleltathet- 
tuk volna: 

S 10 LET C-15 

20 LET C=C-1 
30 LET A-0 

40 if c<>0 then go to 20 
50 STOP 

6. Az elojet jelzobit allapotatoi fuggo ugras 






Itt csak ket utasitast talatunk. Ezek abban az esetben hajtanak vegre ugrast, ha az eiojel jelzobit I 

az utasitasban megadott allapotu. Az eiojel jelzobit (SIGN FLAG - POSITIVE » P, MINUS = M) az 'F' | 

register 7. bitje. Alta la ban az eredmeny fegnagyobb helyierteku bitjenek allapota szerint all be. 
Erteke pezfttv szamoknal zems, mig negatw szamoknal 1. Az eiojel jelzobit tehat pont forditott 
eredmenyt tarnish. Allapotat az elozoekben felsorolt utasitasok a mar emlitett modon befolya- 
soljak. 



F2 X Y 242 ,X t y Pf CIM 

FA X Y 250,x,y JP M,CIM 

I 

ahol x,y (Xh, Yh) a 'CIM' also/fetso byte-ja. 

Az etso esetben akkor tortenik ugras, ha az eredmeny pozitiv, a masodik esetben pedig akkor, ha 
negativ. ; “ I 






7. A tulesordulas/paritas jelzobit allapotatoi fuggo ugras 



itt is ket utasitast kuldnboztetunk meg. Ezek akkor hajtanak vegre ugrast, ha a tulcsordulas/ 
paritas jelzobit az utasitasban megadott allapotu. A tulcsordutas/paritas jelzobit (OVERFLOW/ 
PARITY FLAG = P/V) az T regiszter 2. bitje. Szerepe kettos. Tobb izben az eredmeny^ a ttilcsor- 
dulasnak megfelelo, mig mas utasitasok vegrehajtasa eseten a jelzobit a paritas-ettenorzes ered- 
menyenek megfeleloen befolyasolodik. 






E2 X X 226, x,y JP PO.GIM 

EA X Y 234, x,y JP EE, CIM 



ahol x,y (Xh, Yh) a 'CIM' also/felso byte-ja, 

Ezek az utasitasok ritk^n hasznalatosak g4pi kodd programokban, elsosorban azert, mert mas 
utasitasokkal is kivilthatok. 

A kovetkszokben a ciklus-szervezessel, a stack muveletekkel, a bit-lepteto utasitasokkal fogunk 
foglalkozni. Lassan belekezdhetunk egyszeru gepi kodu programjaink megtervezesebe is. Akik ugy 
erzik, mar kaptak eleg ihletet az alapok elsajatitasahoz, azoknak javasoljuk, tanulmanyozzak a 
'Programoz&stechnika' temakorokben szereplo iistakat, sok hasznos fogast elleshetnek a rutinok 
szerkezetebfil, nem beszelve arroi, hogy az eddig meglsmert utasitasok mukodes^re is talalhatnak 
kivalo mintapeldakat 



